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Zasiądź za kierownicą 

któregoś z najczęściej 
spotykanych w Polsce 
wozów i wyrusz w 


Gra pozwoli Ci przejąć 
kontrolę nad wszystkimi 
aspektami tego sportu, 
począwszy od doboru 
najodpowiedniejszego 
sprzętu, a kończąc na 
doborze strategii w 
trakcie wyścigu. 

Gracz dostaje do do 
wyboru 40 autentycznych 
drużyn, niezwykle 
rozbudowany kalendarz 
imprez, możliwość 


Enigma Rising Tide to połączenie 
symulatora działań marynarki 
wojennej, strategicznego 
myślenia i strzelanki. Pozwala 
zasiąść za sterami łodzi 
podwodnych i nawodnych, od 
uzbrojonych handlowców, przez 
korwety aż po niszczyciele. 
Oferuje dynamiczna pogodę i 
realistyczna symulację otoczenia. 
Wciągająca fabuła zmienia się 
wraz z rozwojem gry. Gra 
pozwala na całkowite sterowanie 


www.RS.play.pl 


[RED SKIES) 
| NAJNOWSZA | 


JED SKUŁS 


GAMER 10-11/2005 


_ RED SKIES 
_SUPERCROSS KINGS| 
[ RZEŹNIK | 


podróż po polskich 
drogach i bezdrożach! 
Samochody można 
poddawać 


szczegółowej kontroli 
każdego etapu treningu 
zawodników. 


ENIEeMĄ RrSiNa Yosem, przez mikrofon. ' I [SNÓW WAVE| 

la dni ta 4 PC CLEAN 2005 
również CYCLING _ UNINSTALL 2005 Jilg [4 3 

MANAGER 4 
soo gra 


KULT PL - dostępny 
w ZŁOTEJ SERII 
www.KULT.play.pl 


"Galactic Civilisations" jest 


trening, wyścig z 
przeciwnikiem do 
celu, wyścig na 


www.TRUCKER.play. A. 


Doskonały program dla 
entuzjastów gry w brydża. Q- 
H plus Bridge trzykrotnie zajął Il 
I miejsce w Worid Computer- 
Bridge Championship 

Poleca go Michal Kwiecień 


LOCOMANIA u 


PL 


Loco Mania, to nowa i 
unikalna gra logiczno- 
strategiczna, w której gracz 
może się wcielić w rolę 
zarządcy ogromnej sieci 
kolejowej. Pod jego 
kontrolą znajdują się 
semafory, zwrotnice oraz 
pociągi. Każdy z nich musi 
jak najszybciej i jak 
najmniejszym kosztem 
dotrzeć do wyznaczonego 


WWW. PLAY. pl> SPRAWDŹ CENY 


Zbliża się TECHN( 

najnowszy hit z k 

TECHNO EJA 

poddano grunt 

modernizacji i dodano wiele 

nowych elementów, których 

mozliwości mogą przyprawić 


INTERIA. 


osadzoną w kosmosie grą 
strategiczną, w której gracz 
wciela się w rolę przywódcy 
rasy Altarian, a jego zadaniem 
jest odniesienie zwycięstwa w 
walce o dominację nad 
galaktyką. 

W wersji Gold oprócz 
podstawowej wersji gry, 
znajdziesz dodatek "Altarian 
Prophecy”, który zawiera 
całkiem nową kampanię, 
odsłaniającą nieco tajemnic z 
przeszłości Altarian oraz 
dodaje nowe elementy 
rozgrywki. 


EE. GRLACHIC 
CWILIZATNNS 
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4 GALACTIC CIVILIZATIONS 


GOLD 


4STAR DEFENDER 2 
4 VIETNAM MED EVAC 


4TITO MINE 


o zawrót głowy. Przy pomocy 
TECHNO EJAY 4 w krótkim 
czasie możesz układać utwory 
techno w bardzo 
profesjonalnym wydaniu 
Wyniki Twojej pracy przerosną 
naśmielsze oczekiwania! 


EJaqY TECHNO 4 - KL 


Zawiera : 2CD z programem Ejay 
techno + 2 płyty Muzyczne + napój 
X1w gwtabkich dostępna również wersja STANDART - za 19,90zł na 2CD 


DAt < EA że Ż | <iż ta CART RACING 


ga 


DZIAŁKA 
l OGRÓD PL 


Petne wersje: 
SHADOW VAULT PL 
ALIEN SHOOTER GOLD 
ANTY POPUP 

CV MOJA PRACA 

PC FIREWALL 


5 PEŁNYCH WERSJI - DVD ogakowanie 


LUTY 2006 


Doręczenie pocztą - 10zł za przesytkę 

(Termin dostarczenia 3-6 dni roboczych) 
Doręczenie w 24 godziny - 15zi (nie dotyczy soboty i 
niedzieli) 

Pfatność przy odbiorze przesyłki 

Ceny zawierają podatek vat 

Pytaj o dostępność towaru przy zamówieniu ! 
Opakowanie - specjalne tekturowe pudełko 

Jeśli zamawiasz na fakture VAT - tylko telefonicznie 
Przedstawione ceny nie stanowią oferty handlowej. 
Ceny aktualne na dzień: 30.1.2006 


1. www.play.pl 
2. SMS - 604 100 500 
3. tel. 022 313 28 10; 11, 022 832 54 30; 31 


4. FAX (22)833 39 61 
5. SKLEP PLAY.pl W-wa 01-652 Potocka 14paw.3 


SPRZEDAŻ HURTOWA: (22)313 28 06 


ce Age ©: The Meltdown 
| Lula 3D żyje 


Sam w kinie 
Subiektywnie 
Tajny raport 
ILEKTUERZAW CENA NAS 
W tym miesiącu 
| Wieści ze świata 


Najlepsze gry według Was i najlepsze 
z całego świata. Plus najgorsze 
| wersje według nas 


NOWY ROK 7 
Jak co roku wkręcili mnie w noworoczne postano- a : Najnóweze nośniki danych: 
wienia. Tyle że zamiast tradycyjnego zapisania się na j > tu już się liczy w terabajtach 
siłkę (nie mam zamiaru], rzucenia palenia (i tak nie pa- 
lę] albo schudnięcia 10 kilo (wyglądałbym jak albinos 
w Somalii] wybrałem sobie trochę bardziej życiowe. 
Nie będę zarywał nocy przy kompie, potem jestem 
zawsze niewyspany. Nie będę jadł byle czego, grając: 
fast foody to syf jakich mało. Nie będę spędzał godzin 
przed monitorem, zamiast spotykać się z kumplami. 
Raczej, w końcu nie chcę stracić prawdziwego życia. 
I jak co roku wszystkie postanowienia złamałem 
już w dzień po sylwestrze. Ups... Ale za to jak mi się » Przedstawiamy pełne wersje gier 
fajnie rok rozpoczął! [SWETER] i sposób ich uruchamiania 


I.INE KODY” 


Ha śoią SŁ 
LIWACH! ||koigna m 
LLLLLLLLLBETENINE?" 


Ha araeS GOT Mii gii 
LLL) WEJ! gu V 


TXT: [RGB] 


garty years 


Rząd wchodzi do gry 
Polski rząd chce opracować system 
informujący o ograniczeniach 
wiekowych w grach. Ciekawe po co, 


skoro już taki jest i stosują go 


==* ym. czym dla turówek jest 

= seria Civilization, dla rts-ów 
= stał się Empire Earth. Wiel- 
kie kampanie od czasów prehi- 
storycznych po niedaleką przy- 
szłość wkrótce zostaną rozsze- 
rzone o dodatek Władza absolut- 
na. Trzy nowe kampanie, cztery 
cywilizacje, dziesięć nowych jed- 
nostek i możliwość kreowania 
własnych narodów to główne in- 
nowacje, jakie wprowadzi. 


[ae 
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Wczesny model wymiany handlowej: 


kule za pociski 


Dwie spośród kilku nowych stron 
konfliktu — Francuzi i Rosjanie 
- pojawią się w kampanii przed- 
stawiającej wojny napoleońskie. 
Gdy będziemy mieli dość ośnieżo- 
nych pól bitewnych i budzących 
grozę rosyjskich armat, przenie- 
siemy się na cieplejszy kontynent. 
Jedna z kampanii zaprowadzi nas 
na przykład do starożytnego Egip- 
tu, druga w niedaleką przyszłość, 
kiedy to terytorium Masajów (to 


DR 


Lula zbliża się do celu. Kamera z oczu bohatera widzi ją dokładnie... 


wszyscy duzi wydawcy. Jedyne, co 
mógłby zrobić z pożytkiem, to 


wprowadzić procedury, które sprawią, : 
+ o malowaniu graffiti, wciąż jeszcze się 
:_ nie ukazała, a już chcą zabraniać jej 


że przestanie być olewany, ale tego 
WELEZOCEELWCIETWEŃ 


; Marc Ecko ma kłopoty 
:_ Obrońcy moralności znów wkraczają. 


Marc Ecko's Getting Up, gra 


kolejna nowa cywilizacja) stanie 
się łakomym kąskiem dla chci- 
wych korporacji, dążących do za- 
władnięcia lokalnymi złożami su- 
rowców. Czwartą cywilizacją ma- 
ją być Zulusi, a jeśli tego nam ma- 
ło, będziemy mogli zrobić sobie 
własną. Ustalimy nie tylko jej na- 
zwę i obszar startowy, ale także 
wybierzemy specjalne jednostki 
i ścieżkę rozwoju naukowego. 
Miłą innowacją jest też możli- 
wość przenoszenia wytrenowa- 
nych jednostek pomiędzy kolejny- 
mi scenariuszami w kampanii. 
Pojawią się również nowe decy- 
dujące bitwy, czyli scenariusze 
czysto wojenne, odzwierciedlają- 
ce wielkie historyczne batalie, jak 
na przykład bitwa na łuku kur- 
skim. Innym urozmaiceniem będą 
niezależne plemiona, które pod- 
czas kampanii będziemy mogli 
podbić albo zwasalizować. Pew- 
nym zmianom ulegnie także sys- 
tem prowadzenia samych bitew: 
jednostki, które szczególnie do- 
brze zasłużą się podczas walki, 
będą mogły zyskać status boha- 
tera. Ci zaś nie tylko będą lepiej 
walczyć, ale także dodawać róż- 
ne bonusy towarzyszącym im 
w walkach jednostkom. 

Gra w Polsce ma ukazać się pod 
koniec lutego i kosztować 49,90 
złotych. Podstawka wymagana. 


sprzedaży. Co chwila w Ameryce jakiś 
burmistrz mówi, że zachęca ona do 
wandalizmu. Tym razem w Miami. Ecko 
odpowiada, że nie kasuje się filmów, 

w których ktoś do kogoś strzela. 


agadka kolejnego dodatku do Simsów 
rozwiązana. Już w marcu nasi podopiecz- 
ni otworzą własne firmy i zaczną zarabiać 
na swoim. Pełna lista profesji nie została jesz- 
cze podana do wiadomości, ale już wiadomo, 
że będzie można na przykład zostać kwiacia- 
rzem, zaprojektować i sprzedawać swoje 
własne ciuchy, prowadzić salon piękności, 
sieć restauracji albo sklep z elektroniką. 

Zatrudnimy do tego wszystkiego pracowni- 
ków, wypłacimy im pensje, zwolnimy albo 


awansujemy. W dodatku dostaniemy też po- 
nad 125 nowych obiektów i mebelków — oczy- 
wiście większość związana będzie z rodzajem 
wykonywanej tyrki i stanie się jej wyposaże- 
niem. Nie przewiduje się rewolucji, ale na 
bank będzie jeszcze ciekawiej. Oby tylko moż- 
na było samemu spędzać całe dnie w robo- 
cie, a nie jak dotychczas - jedynie do 

niej jeździć. Polska wersja oczywi- 

ście będzie, angielski podtytuł to 

Open for Business 


A 


Zakupy w 


Y SI! RACING 


= akiś czas temu Techland za- 

m = powiedział, że rozpoczyna 
=F pracę nad grą dla koncernu 
Volkswagen. Planowana jako for- 
ma reklamówki firmy, coś w stylu 
gier Forda, miała nazywać się VW 
Golf Racer. Niedawno okazało się, 
że produkcja będzie się nazywać 
GTI Racing, jednak jej istota się nie 
zmieni - chodzi tylko o lepsze sko- 
jarzenie z wyścigami. Zasiądzie- 

| my więc przede wszyst- 

kim za kierowni- 

cą 15 mo- 

deli _gol- 4 

fów: sta- 

rych, no- 

wych, stu- 

nowanych 

i seryjnych. 


Arnold wojuje z grami 
Arnold Schwarzenegger, kiedyś tępy 
osiłek z mieczem i karabinem 

w łapach, dziś twardy polityk 

i gubernator Kalifornii, zapragnął 


Ł 


+ zum 
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sklepie z kajdankami wzmocniły napięcie łóżkowe Johna i Basi 


Oprócz tego sprawdzimy w akcji 
na przykład terenowego Touare- 
ga, New Beetle, starego garbusa, 
transporter T1 Samba oraz kilka 
modeli koncepcyjnych. Niestety, 
nie wiadomo jeszcze, jakich. Gra 
na screenach wygląda ładnie, a jej 
bazą jest wszechstronny Chrome 
Engine. Premiera wiosną. 


ocenzurować brutalne gry 


- i zaproponował prawo, które 


utrudniłoby ich sprzedaż. Na szczęście 
sąd stanowy stwierdził, że takie 


V SBM EE MINIE 


> > 


w trosce o dorastającą młodzież 
zrezygnował ze wszystkich tantiem 
za Commando, Conana i resztę filmów, 
w których zabił choć jedną osobę. 


Dziś zimowo - siedmiu 
najbardziej zimnych 
drani w grach 


Max Payne 
Zgorzkniały drań 
w klasycznym, 

chandlerowskim stylu. 
Szorstki, zrzędzący i po 
przejściach. Nie zależy 
mu już na chronieniu 
ludzkiego życia. 


Hrahia Glaf 
Arcywróg z Serii 
niefortunnych 
zdarzeń zaparkował 
auto z dziećmi w środku 
na torach kolejowych, 
zamknął i poszedł 
na zakupy. Respekt. 


Richard Riddick 
Uciekając 
z Butcher Bay, nie 

przebierał w środkach. 
I miał stylowy głos 
wstrząsający kostkami 
lodu w drinku stojącym 
na subwooferze. 


Punisher 
Od czasu utraty 
rodziny z zimną 

krwią masakruje 
kolejnych przestępców. 
Spala ofiary żywcem 
w piecu kremacyjnym 
bez mrugnięcia okiem. 


Sub-Zero 
Wojownik z serii 
Mortal Kombat nie 
tylko wykańcza ofiary, 
wyrywając im głowy 
z kręgosłupem; 
lodowatym podmuchem 
zamraża przeciwników. 


Hitman 
Najzimniejszy 
zabójca w świecie 

gier. Dla niego ofiara 
jest celem, a zbrodnia 
zleceniem. Pozbawianie 
ludzi życia jest dla niego 
popłatnym biznesem. 


prawo jest niezgodne z prawem. 
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Mały John przybiedował kilka lat pod zamkiem i kroi turystów z kasy 


Firma Gas Powered Games, która 
zrobiła niedawno Świetnie 
przyjętego Dungeon Siege 'a II, 
z edziała tuż przed 
iętami, że planuje wydanie 
zenia do tej gry. 

co w nim będzie, 

e nie wiadomo; 


łirmy = „nie el 
niespodzianek na Nowy Rok”. 
Hej, trochę zepsuliście. 
Plotki mówią o wazacjach. 


ledwo co ochłonęliśmy po 
premierze FIFY 06 ze świetnym 


Ę 


ej 


RAPORT — 


to 
stworzymy swoje. | dru- 
__ żyny, i boiska. : 
" Zręcznościowy charak- 

" ter rozgrywki ma pod- 
kreślić stosowa- 
nie dziesiąte 


/ Zinedine Zidane dwadzieścia lat później 


trików, kiwek zna- lub zagrania o taje 

nych z reklamó- 

wek z Ronaldinho: 

i Tottim oraz za- 
grania specjalne. 

Te specjale bę- 

dą coraz bar- 

dziej denerwo- 
« wać naszych rywali, 
jednocześnie ładując 
pasek nazwany ga- 
me-breakerem, który 

umożliwi nam potem od- ja 
danie strzału nie do obrony trików i drużyn, to się mylą. © 


FS Ń 


polskim komentarzem, a nie 
zaskoczyła nas powtarzana 

w Polskim Związku Piłki 
Kopanej plotka o tym, że EA 
Sports już rozpoczęło pracę 
nad kolejną FIFĄ, w której 
będziemy grali w liistrzo— 
stwach Świata w Niemczech! 

I będzie to jedyna gra z li- 
cencją Światowej iederacji. 
Oczekujemy kolejnego występu 
duetu Szpakowski-Szarano= 
wicz, być może też rodzimej 
gwiazdy na okładce. 
Rewolucji w grywalności nie 
ma co się spodziewać. 


% 


odczas redakcyjnej, nie- 
-tak-suto-jak-byśmy-chcieli 
zakrapianej Wigilii, nasz dro- 
p kdrzęrej Zaanonsował po- 
Enie się za 7 miesięcy premierowe- 
go dodatku do swojej rodzinnej m 
szczegóły techniczne jeszcze nie sq do- 
trze znane, ale sadząc po jakości mate- 
rialu enetycznego, szykuje nam Się 
wielki przebój ze świetną grafiką 
i sztuczną inteligencją. Wydawca zą- 
pewnia, że premierę uświetni wielka 
impreza dla branży. Trzymamy kciuki 
1 zyczymy wszystkiego najlepszego! 


piąteke 


| |"zmmm 


ziwne słowo machinima 
powstało z połączenia 


©. ka lat temu gałąź sztuki filmowej wy- 
__ korzystuje w twórczy sposób poten- 


czy wszystkie części The Sims 
> | oznacza filmy kręcone przy wyko- 
-_ rzystaniu gier komputerowych. 

Jej twórcy wyszli z założenia, że po 


" we, uczyć się obsługi skomplikowa- 


-_ nych programów animacyjnych czy * 


też spędzać całe dnie na fotografii 


- poklatkowej, skoro lepiej skorzystać 
"z gotowych narzędzi znajdujących £ 
się w grach. Mamy w nich przecież + 


przyzwoitych aktorów, dobre sce- 


*. 


nografie, porządną symulację fizyki + 


- oraz, co najważniejsze, rejestrującą 

wszystko kamerę. Nie pozostaje nic 
innego, tylko zainstalować grę i za- 
prząc je do So 


babs 6 Ruby 
noers, 3: ztywni, ale śmieszni 


Bou 
Aktorzy nieco E 


| M 


_ To, jak w praktyce wygląda tworze- 
nie machinimy, zależy tylko od fanta- 
zji twórcy. Metoda najprostsza wy- 
maga dowolnej gry (często w trybie 
wieloosobowym, bo wtedy łatwo 
. skoordynować działania aktorów), 
programu do rejestracji sekwencji 
wideo, na przykład darmowego 
Frapsa, i kilku osób. Niektórzy z nich 
robią za aktorów, inni zaś jako żywe 
kamery rejestrują popisy. Następ- 
nie wystarczy taki materiał zmonto- 
_ wać (kolejnym darmowym progra- 
mem], ewentualnie podłożyć dźwię- | 
ki oraz dialogi i opublikować gotowe 
dzieło w internecie ku chwale akto- 
rów. W ten sposób powstaje zdecy- | 
dowana większość filmów. 
Druga metoda to napisanie skryptu 
kontrolującego zachowanie postaci, | 
kamery oraz środowiska. W efek- 
cie otrzymujemy materiał takiej sa- 
mej jakości jak przerywniki filmowe 
robione na programach gier. Z jed- * 
nej strony wymaga to od 


wyrazów machine oraz | 
cinema - mechanizmu z kinem. Ta £ 
najmłodsza, stworzona zaledwie kil- 


__ cjał tkwiący w przebojach takich jak | 
_ Halo, FEA.R., World of Warcraft | 


co wydawać fortunę na plany filmo- | 


kości. Przynajmniej 
technicznie. 


wiście łączenie obu 


stający z progra- 
mu Unreal Tourna- 


Game On, który 
zdobył zeszłorocz- 
ną nagrodę nowo- 
jorskiej Akademii 


' Machinimy. Poważ- 


łożyli taką instytu- 
cję przyznającą co 
roku swoje nagro- 
dy, tak zwane Mac- 
kies. W Game On, nakręconym dzię- 
ki dotacji firmy Volvo, skrypty wyko- 
rzystano do realizacji sekwencji wy- 
magających synchronizacji ust 
i precyzyjnego prowadzenia kame- 


No, może nie 
taka znowu zwykła. Na jej potrzeby 


stworzono modele budynków, wypo- | 


sażenia wnętrza, bohaterów oraz 
grającego małą rólkę Volvo V50. 
Animację wymieszano z ujęciami ze 
świata rzeczywistego, tworząc hi- 
storię młodego architekta wciągnię- 
tego do swojej ulubionej gry. 


Unreal Tournament 2004 dzięki ła- | 
twości w tworzeniu modyfikacji jest £ 
jedną z ulubionych gier wykorzysty- | 


wanych przez autorów machinim. 


Ale nie jedyną. Liczne projekty bazu- * 


ją na przykład na Halo, w tym mię- 


| dzy innymi jedna z najbardziej zna- | 
nych i cenionych produkcji tego ty- | 
" wartych obejrzenia. Zwłaszcza 


pu, liczący sobie już siedemdziesiąt 


Rooster Teeth. Ta chyba najpopu- 
larniejsza obecnie w sieci machini- 
ma opowiada o perypetiach człon- 
p ków dwóch DWADMcYCh RAA 


nas znajomości gry f- 
| narzędzi progra- f* 
mistycznych, z dru- f- 
giej — rezultat wart 
jest zachodu, stwo- + 
rzone w ten sposób $ 
filmy są świetnej ja- ? 


Możliwe jest oczy- | 
metod. W ten spo- | 


_ sób powstał korzy- | 


ment 2004 film | 
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nie, Amerykanie za- | 


ry, reszta to zwykła sfilmowana gra. / 


Sponsors y Vs. Freeloaders 
luczciwi konsumenci kon 


odcinków serial Red vs. Blue grupy £- 


współczesnego świata i kreatywni 
* nie mają w nich czego szukać. 


Zanim obejrzałem pierwszy z odcin- 
ków, przed oczami miałem typowy R 
obrazek kilku maniaków naparzają- 
cych do siebie z blasterów wedle 
szczątkowego scenariusza. Nic bar- 
dziej mylnego. Red vs. Blue to znako- 
mita komedia udowadniająca, że 
w tym gatunku o wiele ważniejsze 
od oprawy są dobre dialogi. Takie, 
jak na przykład dyskusja, dlaczego | 
firmowy łazik nazywa się Warthog, 
a nie dajmy na to Puma. Albo roz- 
trząsanie sensu postawienia w od- 
ludnym wąwozie dwóch baz, których P+ 
mieszkańcy całymi dniami na siebie 
polują. Widać, że autorzy to zdolne 
bestie z zacięciem komicznym. Odf+ 
roku Rooster Teeth produkuje też 
serial The Strangerhood rozgrywa- 
jący się w świecie The Sims 2. Pod- 
czas znanego festiwalu kina nieza- 
leżnego w Sundance grupa wzięła 
udział w warsztatach poświęconych 
machinimie. lch filmy dostępne są j 
w sprzedaży wysyłkowej na DVD. a 
Wśród innych wartych obejrzenia 
filmów są The Return oparty 
na World of Warcraft, czyli epicka 
opowieść o wojowniku wracającym 
po długim czasie do zniszczonego 
domu, seria Larry 8 Lenny grupy 
IliIClan w ubiegłym roku mocno za- 
angażowana w kampanię prezy- 
dencką, jak również komediowy, też 


rs, Brzmi jak: 
tra piraci 


zrobiony 
na grze Halo 2 This Spartan Life 
udowadniający, że nawet w strzela- 
ninie można stworzyć układ tanecz- 
ny z przyzwoitą choreografią. 

Oczywiście nie wszystkie filmy, jakie 
znajdujemy w internecie, są udane. 
W ogromnym archiwum zgroma- 
dzonym na stronach dwóch naj-$ 
większych portali poświęconych tej | 
dziedzinie: machinima.com i machi- 
nima.org sporą część stanowią 
śmieci stworzone ku wątpliwej | 
chwale autorów. Ale jak na tak mło- $ 
dą gałąź sztuki jej twórcom udało | 
się stworzyć zaskakująco dużo dzieł | 


przez tych, którzy twierdzą, że gry 
są odpowiedzialne za staczanie się > 
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Top 10 PLAYA wraca! Ten en ranking «+ s 
| HI 1] VH ) jest najważniejszy, ho to Wygo 

* tworzycie. Obok pokazujemy inne | 
santa TYTUŁ ś GŁOSUJINA 


' s GRĘ! 5j Aby oddać swój głos na grę z listy Top 10 
Need for ew JA | LE EPSZĄ zai PLAYA lub na jeden z tytułów znajdujących 


się na liście pretendentów, wejdź na stronę http://play.redakcja.pl i kieruj 
M. ost Wan ted INFSM się znalezionymi tam wskazówkami albo wyślij SMS o treści LISTA.KOD pod 


Miejskie ustawki tunerów zarządziły na całego | numer 7159 (usługa dostępna we wszystkich sieciach: Era, Heyah, Idea, 
po dołożeniu czepiających się nogawek psów | Plus). Koszt wysłania jednego SMS-a to 1 zł + VAT, czyli 1,22 zł z VAT-em. Kod 
danej gry podajemy obok jej tytułu na listach znajdujących się na tej stronie. 
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kopiemy. Już po miesiącu treningu. Mistrzostwo świata! 


The Movies 


Simsopodobne elementy nareszcie zrobiły dobrze 
jakiejś grze. Tworzenie scenariuszy wciąga jak bagno 


RANKINGI 
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4 dkąd do "i wicze łowów odeszła li- E; 
$ sta przebojów PLAYA (a było to w czasach, 
z które pamiętają tylko najstarsi Czytelnicy), 
| J w listach często domagacie się jej przywró- 
4ś cenia. No i doczekaliście się - tyle że zamiast 
J kartki pocztowej, którą trzeba kupić, wypełnić, : 
- . ofrankować i nadać, głosuje się teraz SMS-em al- * 
bo przez internet. Korzystajcie - Wasze głosy za- : 
decydują o kolejności gier w najważniejszym ze- 
stawieniu, Top 10 PLAYA. Dokładne zasady głoso- 
wania są w ramce po lewej. 
Wśród nadsyłających głosy SMS-em rozlosuje- 
my nagrody - 20 egzemplarzy -gry Painkiller = 
Black Edition na DVD, najpełniejszego wydania ' If [ej RWE 
najlepszej polskiej strzelaniny wszech czasów. 


were tree". 
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Sądząc wedle aaa organizacji ELSPA, Brytole mają Zi do nas gust 
- na tej liście też królują Need for Speed Most Wanted, Call of Duty 2, FIFA 
Przez ostatnie pół roku nie zdarzyły się nam takie katastrofy jak pamiętna 06 oraz najnowszy Harry Potter. Zarówno w Polsce, jak i na Zachodzie moc- 
Nina: Kroniki agenta, ale i tak było nad czym się pastwić. Przygodówka ną pozycję w rankingach sprzedaży ma też The Sims 2 i dodatki. 

z pierwszego miejsca wywałała naszą nienawiść zmasakrowaniem świetne- = m ż 

go kryminału, mordobicie z drugiego — bezczelnym eksploatowaniem no- 

śnego tematu, a rolplej z trzeciego był po prostu brzydki, nudny i zły. 
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Crime Life: Gang Wars 
Dungeon Lords 


Wi E Na liście najlepiej sprzedających się w Japonii gier stworzonej przez firmę Me- 
+ e serwis E 2 diaCreate w pierwszej dziesiątce próżno szukać tytułów pecetowych. W KKW 
cenia ) (kraju kwitnącej wiśni) królują niekiedy zupełnie nam nieznane pozycje na PS2, 

Xboxa oraz konsolki przenośne: PlayStation Portable (PSP) i Nintendo DS. 
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Dziesięć spory rmy z ud. rodów. 
Głośne produkcje o filmowych korzeniach. 
Kontynuacje gier które rzucały nas na kolana. 
O nich się mówi. Już chcemy w nie grać, ale 

rok jeszcze młody. Pozostaje czekać [rgb) 


—- UAM 


Już pierwszy Rain- 
bow Six (1998 rok!) trafił w dziesiąt- 
kę. Gracze pokochali grę wyglądają- 


» cą jak strzelanina, ale premiującą 


powściągliwość w zabijaniu. Cierpli- 
wie siedzieli nad mapką kolejnej kry- 


| jówki złoczyńców, wyznaczając pre- 
" cyzyjny plan działania podwładnych. 
| A potem ramię w ramię z nimi 


ostrożnie go realizowali. 

Kontynuacje trzymały poziom, Raven 
Shield dostał od nas zaszczytną dzie- 
wiątkę. - To Operation Flashpoint 
z antyterrorystami. Jego realizm im- 
ponuje, oprawa jest bezkonkurencyj- 
na, fabuła wciąga, zaś szybka akcja 
podbija tętno do stanu przedzawało- 
wego - pisaliśmy. Wieść, że wresz- 


cie powstaje czwórka, nie mogła . 


nam w tej sytuacji umknąć. 


Terroryści znów dorwą się do 
broni masowego rażenia. Wizyty tę- 
czowych chłopców u różnych wywro- 
towych odłamów ujawnią wspólny 


| mianownik: wirus Legion. Ktoś ma 
większą ilość tego paskudztwa i jed- 
+ Ą noczy rozsiane po świecie grupki zło- 


czyńców w jedną organizację. By do- 
dać dwa do dwóch, nie potrzeba eli- 
0) tarnego oddziału antyterrorystów. 


Bogaty i fachowo szczękający 
arsenał, znak duchowej obecności 
technofila Toma Clancy'ego. 
Trzystopniowy pasek energii, żeby 
trochę trudniej było zginąć. 

Ale tylko trochę. 
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Tom Glancy s Rainbow Six 


LockdOWN 


Ci przydadzą 
się za to do li- 
kwidacji baz 
przestępców 
i podążania 
śladem wiru- 
sa do ich cen- 
trali. 

Na PC wę- 
szenie  roz- 
ciągnie się 
na 16 misji, 
które poko- 
namy w to- 
warzystwie 
komputero- 
wych kompa- 
nów albo współpracując z trzema 
graczami w sieci. Wypadki podczas 
opanowywania zabudowań potoczą 
się szybciej, ostrzej i bardziej roz- 
rywkowo niż dotąd. Wrogowie spró- 
bują zajść z boku i będą szarżować, 
zamiast wychylać się zza jakiegoś 
rogu i czekać, aż trafimy ich w gło- 
wę. Mają też w odpowiednich mo- 
mentach podrzucać nam granaty, 
nie tylko odłamkowe. Niezłego pie- 
tra napędzą dymnymi, bo niektóre 
z nich będą rozsiewać szybko zabi- 
jającego wirusa. Nieraz wejdziemy 
też na podstępnie zamontowany 
drut potykacz z bombą na końcu, 


sa Gz 
Niebezpieczni, działający z głową 
przeciwnicy - mniej skryptów, 
więcej sztucznej inteligencji. 
Najbardziej błyszcząca grafiką 
część serii, bynajmniej nie prosta 
konwersja z konsol. 


Li 


Tęczowi nie wiedzieli, że upiór z opery czeka 
na suficie, aż wszyscy popatrzą w inną stronę 3! nie będzie 


a głowa rozboli nas od strzału przy- 
czajonego gdzieś snajpera. 

Choć śmierć od jednego trafienia 
nie wypadnie z menu, będzie rzad- 
sza dzięki trzystopniowemu pasko- 
wi energii. Zaciętość wrogów ma 
zrównoważyć większa mobilność 
i agresywność podwładnych oraz 
nowe polecenia, które im wydamy. 
Wzorem SWAT-a 4 dodano nowe 
sposoby siłowego otwierania drzwi, 
|ELENELSN"2 
walenie zam- 
ka ze strzelby. 
Wcześniej za 
pomocą sen- 
sora wykrywa- 
jącego bicie 
serca spraw- 
| dzimy jeszcze, 
czy ktoś jest 
w pokoju. To 
nam oszczędzi 
nużącego wbi- 
jania się do 
pustych lokali, 


takich emocji 
przy szturmie jak dawniej. Napięcie 
rozładują też etapy snajperskie, 
gdzie z daleka wesprzemy zespół. 
Tryb wieloosobowy od początku był 
jednym z wielkich atutów serii, dla- 
tego Red Storm dorzuci nam jesz- 
cze dziewięć map do zespołowych 
podchodów. Trzy z nich będą klasy- 
kami serii, a pozostała szóstka trafi 
do nas z edycji na PlayStation 2, 
która ukazała się jesienią zeszłego 
roku. Wszystkie rzecz jasna przej- 
dą wizualny remont, by pasować do 
najbardziej kolorowej i szczegółowej 
części w serii. 


Na konsolowe wersje 
Lockdowna narzekano, że są... za 


bardzo konsolowe. 
Że gra odchodzi 
od hardcore'owych korzeni, a misje 
snajperskie pasują tutaj jak pięść 
do nosa. Wprowadzony w wersji na 
Xboxa multiplayerowy tryb z punk- 
tami rozwoju postaci przyznawany- 
mi za uczestniczenie w rozgryw- 
kach krytykowano jako niesprawie- 
dliwy wobec tych, którzy nie mają 
czasu na częste gry w sieci. Na 
szczęście redstormowcy zapewnia- 
ją, że ostatnie pięć miesięcy spędzi- 
li na tuningu wersji PC we właściwą 
stronę, a z felernym xboxowym try- 
bem sieciowym nie mają nic wspól- 
nego, bo edycję na tę konsolę two- 
rzył Ubisoft Montreal. 

W komputerowej wersji gra będzie 
trudniejsza. Dzięki przerobionej 
sztucznej inteligencji przeciwnicy 
staną się groźniejsi, a sojusznicy 
sprytniejsi. Odkrytych zakładników 
będziemy strzec jak oka w głowie 
i odprowadzać w bezpieczne miej- 
sca (coś, czego nie robią konsolow- 
cy). Imponujący zestaw broni zosta- 
nie powiększony o jeszcze dwadzie- 
ścia rodzajów. Lockdown zarządzi 
dopiero na naszych pecetach. 
Chcemy w to wierzyć. 
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CIĘŻKO PRACUJE: Red Storm Entertainment | KASĘ WYKŁADA: Ubisoft 
WPIS DO KALENDARZA: luty - oszczędzać buty, siedzieć w domu i grać 
w Tęczowych 


m 


„ga 


Naj- 
większa gwiazda 
gier narodziła się 10 lat 
temu w upadłej już firmie Core De- 
sign. Przenosząc elementy platfor- 
mówki w 3D, dorzucając strzelanie 
z widokiem zza pleców, łamigłówki 
i fabułę, stworzono nowy gatunek: 
przygodówkę akcji. Seksowna boha- 
terka przyciągnęła uwagę prasy i to 
nie tylko branżowej, która chętnie 
drukowała grafiki z Larą. Rozwinął 
się kult jednostki, albo i dwóch jedno- 
stek — umieszczonych obok siebie 
na klatce piersiowej. Panna Croft za- 
częła występować w komiksach, 
książkach, reklamach, na półkach 
z figurkami i innymi gadżetami. 
Wcielały się w nią najmowane przez 


Dzięki specjalnym zbiornikom wypełnionym silikonem 
Lara zachowuje w wodzie zdolności walenia 


Eidos modelki, a Angelina Jolie za- 
grała ją w dwóch filmach. 

To napędzało sprzedaż kolejnych gier, 
ale i windowało oczekiwania. Do trze- 
ciej części było kwitnąco, potem poja- 
wiły się zarzuty o wtórność na zmia- 
nę z narzekaniami na niepotrzebne 
udziwnienia. Skołowani twórcy coraz 
bardziej uginali się pod presją. Skoń- 
czyło się marnie. Wielokrotnie opóź- 
niana The Angel of Darkness okazała 
się nudna i pełna błędów (w PLAYU 
dostała 5). Do ratowania dziewczyny 
Eidos zatrudnił firmę Crystal Dyna- 
mics świetnie radzącą sobie z trójwy- 
miarowymi przygodówkami akcji (se- 
ria Soul Reaver/ Legacy of Kain). 


Gdy seria podupada, oczywi- 
sty odruch to cofnięcie jej do etapu, 
kiedy wszystko grało. Powrót do ko- 
rzeni kojarzących się ze świetną za- 
bawą. Dlatego w Legendzie Lara 
nie będzie już udawać Sama Fishe- 
ra ani Johna Rambo, tylko zajmie 
się tym, co potrafi najlepiej — uda- 
waniem Indiany Jonesa. No, z lekką 
domieszką księcia Persji. 


Tomfi'Rai 


To ostatnie porównanie nie zapo- 
wiada jednak akrobatycznych walk 
z użyciem noży, otoczenia i cofania 
czasu, ale dotyczy ogólnej gracji ru- 
chów bohaterki i poczucia swobody 
na ogromnych poziomach. 

Lepsze, bardziej kobiece animacje 
różnych czynności będą gładko 
przechodzić jedna w drugą. Zniknie 
wrażenie, że trójwymiarowa grafika 
kryje mechanikę archaicznej plat- 
formówki każącą przeskakiwać ko- 
lejne przepaście zawsze w ten sam 
sposób, wybijając się z jedynie słusz- 
nego miejsca. Dla naszego komfor- 
tu zostanie zacho- 
wane mimowolne 
chwytanie krawę- 
dzi półki skalnej po 
kroku w przepaść, 
numer z wyskocze- 
niem w stronę lia- 
ny czy rozbujanie 
się, by przeskoczyć 
pułapkę z ostrymi 
palikami. Ale ma to 
wreszcie  realizo- 
wać model fizyczny. 
Zamiast kloca do 
przesunięcia  bę- 
dzie kula tocząca 
się zależnie od siły 
pchnięcia i nierów- 
ności podłoża. 
Sylwetka Lary będzie bardziej paso- 
wała do jej umiejętności. Żeby wyko- 
nywać takie skoki, podciągnięcia czy 
wybicia od ścian, trzeba dużo ówi- 
czyć, a wtedy spala się tłuszcz i nie 
ma siły, żeby zachować tak mon- 
strualny i nielubiany przez feminist- 
ki biust, jak widzieliśmy w poprzed- 
nich częściach. Po tym zabiegu 
i zmniejszeniu nieco za dużej głowy 
Lara wygląda już bardziej jak czło- 
wiek, a mniej jak lala z kreskówki al- 
bo świerszczyka. Wreszcie ma też 
na głowie włosy, a nie uformowaną 
czapkę z plasteliny. 

Bardziej szczegółowy model ma też 
dyndający u pasa ekwipunek. Lor- 
netka, pistolety w dwóch kaburach 
i granaty z tyłu są doskonale wi- 
doczne i mają obijać się o ciało. La- 
ra użyje jeszcze sześciu innych ro- 
dzajów broni (także tej, którą zdobę- 
dzie na poległych wrogach), między 
innymi strzelby, karabinu i wyrzutni 
granatów. Wszystko to tradycyjnie 
zmieści się w jednym plecaczku. 
Akcja ma zajmować jedną trzecią 
czasu gry, jak dawniej ma rządzić 
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Lara Lroll_- 


r-le 


— 


eksploracja te- my 
renów wyko- / 
palisk i kom- 

binowanie 

przy staro- > 
żytnych ła- + 
migłów- ) 
kach. Gdy coś schrzanimy, od 
nagłej śmierci uchroni nas mini- 
gra wymagająca szybkiego wci- 
śnięcia wyświetlonej kombinacji kla- 
wiszy (coś w tym stylu było w konso- 
lowym Resident Evilu 4). 

Ale najczęściej bez pudła przestawi- 
my do dobrej pozycji jakiś posąg, co 
otworzy otwór w suficie, następnie 
światło padnie we właściwe miejsce 
i coś się otworzy, więc tam wejdzie- 
my. I to w zasięgu wzroku, a nie trzy 
kilometry korytarza wcześniej. 


Crystal Dynamics zarzą- 
dzi, bo ma odpowiednie doświad- 
czenia z takich gier. Ich engine jest 


Bardziej proporcjonalny wygląd 
Lary. Miłe detale, takie jak dobrze 
widoczny ekwipunek na pasku. 
Strzelaniny zajmujące góra 30% 
gry. Akcent na eksplorację, 
unikanie pułapek i proste zagadki. 


sprawny 
i wyglą- 
da na to, 
że robią 
grę jak trze- 


zotycznych głuszy, ja- 
skiń i starych krypt. Pe- 
ru, Afryka Zachodnia, 
Boliwia to właśnie miej- 
sca, gdzie chcemy ją 
oglądać. Nie należą do 
nich nieciekawe uliczki Paryża. 
Ciekawe tylko, co panna Croft bę- 
dzie robić w Himalajach. Wiemy już, 
że osiemnastoletnia arystokratka 
zmieniła się w twardą miłośniczkę 
adrenaliny, gdy musiała przetrwać 
po katastrofie samolotu w tych gó- 
rach. Czy w Legendzie zagramy 
w retrospekcję dawnych wydarzeń, 
czy tylko wrócimy po latach do sta- 
rych miejsc? Ha - mają nas, chce- 
my to sprawdzić. 


Nowy engine z poświatami, dobrą 
fizyką i pełną swobodą ruchu, 
której Lara dotąd nie miała. 
Łamigłówki w obrębie ogromnych 
komnat. Bez konieczności cofania się 
i szukania, co takiego uruchomiliśmy. 


CIĘŻKO PRACUJE: Crystal Dynamics | KASĘ WYKŁADA: Eidos Interactive 
WPIS DO KALENDARZA: Wielkanoc - nie dać się skusić żadną babką 
z migdałami, święta spędzić tylko z Larą! 


ba. Lara wraca do eg- [M 


Gdy pięć lat temu Pe- 
ter Jackson zaczął bombardować 
nas adaptacjami Tolkiena, w branży 
gier wybuchła wojna o Wojnę o pier- 
ścień. Różne firmy starały się wydać 
coś na licencji książek, ale pulę zgar- 
nęli elektronicy mający prawa do 
monitoryzacji filmu. Oczywiście para 
poszła w konsolowe zręcznościówki, 
epickie bitwy czekały trzy lata na 
godne zagospodarowanie. Zrobił to 
oddział EA Los Angeles, ta jego 
część, która kiedyś była Westwoo- 
dem (czyli twórcy serii Command 
8 Conquer]. Pierwsza Bitwa o Śród- 
ziemie okazała się solidnym rts-em 
z ładną grafiką (ósemka w PLAYUJ, 
który zaskakiwał przebiegiem wyda- 
rzeń nie całkiem zgodnym z książką 
i filmem. Wykonując ryzykowny 
ruch, twórcy opowiedzieli się za faj- 
nością kampanii kosztem wiążącej 
ręce wierności fabule. | wygrali. 


Orkiestra reprezentacyjna Khazad-Dumu była uzbrojona 


potężną armię z Dol Guldur (twier- 
dzy Saurona na północy), pokonując 
broniących się w Mrocznej Puszczy 
elfów i krasnoludów. Ostatki kurdupli 
zabunkrują się w twierdzy na Samot- 
nej Górze, ale i tam ich dopadniemy. 
Zwycięstwo przypieczętujemy finało- 
wą bitwą o Rivendell. 

Jeśli wybierzemy kampanię dobra, 
mniejszy w skali najazd goblinów na 
Rivendell nastąpi niedługo po wyru- 
szeniu w drogę Drużyny Pierścienia. 
Po odparciu ataku elfami odbijemy 
Wysoką Przełęcz i połączymy siły 
z wojskami krasnoludzkimi. Wbijemy 
się do Ettenmoors (krainy trolli na 
północ od Rivendell) i wytniemy sobie 
drogę do dowódcy tamtejszych go- 
blinów. Po szybkim zwrocie akcji ode- 
przemy atak na Szarą Przystań 
i skupimy na siłach wylewających się 
z Dol Guldur Przeważymy losy wojny 
krasnoludami, nie oddając Samotnej 
Góry. po czym 
wspólnie z elfami 
i przy pomocy in- 
nych ras zniszczy- 
my północną twier- 
dzę Saurona. 

| Ładnie? To słuchaj- 
cie dalej. Po wygra- 
niu wojny dobrymi 
albo złymi wojska- 
mi stanie przed na- 
mi otworem mapa 
całego Śródziemia. 
Z miejscami bitew 
z obu gier, wszystki- 
mi dotychczasowy- 
mi rasami popra- 
wionymi oraz wzbo- 


w parową perkusję samobieżną i organy kalibru 380 mm 93conymi o nowe 


Zacznijmy od miłego akcentu 
kosmetycznego: przewodnikiem po 
dwóch nowych kampaniach będzie 
Hugo Weaving, który użyczy głosu 
także swej filmowej postaci, pojawia- 
jącemu się w grze Elrondowi. Żeby 
było z czego te kampanie złożyć, au- 
torzy wykonfabulowali wojnę na Zie- 
miach Północnych toczoną przez 
trzy nowe armie. Jako źli słudzy wy- 
grywającego Saurona - gobliny i po- 
tworna spółka - zaczniemy od ataku 
na elficką krainę Lorien. Przejmiemy 
potem strategicznie ważną Szarą 
Przystań, wspierając siły lądowe 
okrętami korsarzy z Umbaru. Potem 
zmiażdżymy Shire i wyprowadzimy 


jednostki i bohate- 
rów (ponoć na polu bitwy ma się po- 
jawić nawet sam Sauron). Tak jak 
w serii Total War zaczniemy sobie 
z brzeżku mapy i po długich zmaga- 
niach przejmiemy władzę nad całym 
kontynentem. Sytuacja na mapie 
będzie się zmieniać w turach, a bi- 
twy stoczymy jak dawniej. 
Jak można się spodziewać, na polu 
walki elfowie będą wygrywać szyb- 
kością, maskowaniem i łucznikami, 
zaś twardzi krasnoludowie okażą 
się świetną rasą defensywną. Dzięki 
nowym opcjom rozbudowy baz po- 
stawimy im umocnienia z murami 
dowolnej długości oraz kopalniami, 
które poza wydobywaniem cennego 


mithrilu posłużą do przerzucania 
pod ziemią oddziałów, by atakowały 
z zaskoczenia oblegających agreso- 
rów. A w razie odwrócenia ról pójdą 
w ruch podwójne krasnoludzkie ka- 
tapulty i wielkie tarany. 

Mobilne w polu gobliny nie będą 
otaczać swoich struktur murami. 
Wroga zatrzymają wyrwy w ziemi 
i nory dużych pająków. Zamiast roz- 
wijania technologii gobliny posłużą 
się niemałą gamą potworów. W ro- 
li katapult zobaczymy miotające gła- 
zami trolle i górskich gigantów. 
Z powietrza zaatakuje kilka odmian 
smoków. I tylko od strony morza nie 
uderzy jakiś potwór z Loch Ness, 
ale flota korsarzy. Rzecz jasna, siły 
dobra też będę miały statki. Elfickie 
okręty będą toczyć bitwy morskie 
i niczym artyleria razić strzałami 
oddziały na brzegu. W trybie podbi- 
jania Śródziemia spełnią też rolę 
przerzutową i zwiadowczą - do- 
brze będą panować na morzu. 


Przebieg obu kampanii na 
północy zapowiada się ciekawie, po- 
doba nam się zwłaszcza możliwość 
zagarnięcia Śródziemia siłami Sau- 
rona. Na pewno zechcemy obejrzeć 
nieobecne w filmach miejsca - przy 
tej jakości grafiki będzie na co popa- 
trzeć. No i nie mamy nic przeciwko 
zamienieniu Śródziemia na podobną 
do Riska planszę z prowincjami do 
podbijania. Wcześniej jakoś nie wy- 
padało, bo to w końcu Tolkien. Ale po 
dwóch zestawach fabularnych kam- 
panii można już sobie pozwolić na, 
powiedzmy, radosne obsadzenie 
Shire krasnoludami czy stacjonowa- 
nie w Mordorze połączonych sił Ro- 
hanu i Gondoru. Podbijanie całego 
kontynentu, sojusze z różnymi rasa- 
mi (także niegrywalnymi)], walka na 
morzu, tworzenie edytorem wła- 
snych bohaterów - to zajmie dużo 
więcej czasu niż same kampanie. 
I choć nie spodziewamy się pogrom- 
cy serii Total War, liczymy na wiele. 


Władca pierścieni 
Bitwa o Śródziemie Il 


EA Los Angeles 


Electronic Arts 


marzec - wziąć dwa tygodnie wolnego pod 
pretekstem robienia wiosennych porządków 


m 


| coś w grach, Aa nie 

* wybaczają. Nie, to tylko połowa praw- 
dy - muszą jeszcze wynagradzać 
trud wielką satysfakcją z dobrze wy- 
konanej roboty. Takiej jak ciche wyko- 
nywanie kontraktowych zabójstw. 
Hitman to nieoszlifowany diament. 
Jedynka z 2000 roku wyglądała 
słabo, a jej bohater, walczący z de- 
monami przeszłości klon numer 47, 
ruszał się, jakby kij, który połknął, 


Trepanacja czaszki według Hitmana. Znieczulenie 
aplikuje się w trakcie zabiegu, albo i po fakcie 


zgruchotał mu jeszcze miednicę. 
Ale już wtedy otwarte poziomy da- 
wały różne sposobności likwidowa- 
nia celu. Agent 47 strzelał z daleka 
snajperką, garotował, zbliżając się 
do ofiary w nie wzbudzającym po- 
dejrzeń przebraniu, albo w kuchni 
zatruwał posiłek dla bossa. A do te- 
go zakradał się za plecy strażników, 
likwidował ich i ukrywał ciała. Dlate- 
go się w niego grało, podobnie jak 
w nieco lepszą technicznie dwójkę. 
| najlepszą trójkę — Contracts, choć 
obniżała poziom trudności, bez- 
wstydnie powtarzała część starych 
poziomów i zapodziała gdzieś kupo- 
wanie wyposażenia za kasę ze zle- 
ceń. | tak to właśnie wyglądało 
— trudny, słodko-gorzki związek. 


Ę Dobra wiadomość = wróci — 
= kasa za zabójstwa i to w świetnym 
stylu. Od kogo nasz 47 będzie ją do-... 
stawał, to inna sprawa. Bo z agen- — 
cją ICA straci kontakt w wyniku woj- 

| ny z konkurencyjną firmą. Widząc, 


- czas duszenia na dach windy. 


Zawsze był zły. W tym roku znów się nie oderwiemy 


że ta konsekwentnie likwiduje agen- 
tów ICA, przeniesiemy się do Sta- 
nów, żeby po cichu powęszyć, kto 
na nas poluje. | dlaczego. 
Z Blood Money jest trochę jak z no- 
wym Rainbow Sixem. W trosce 
o lepszą sprzedaż wprowadza się 
ułatwienia dla szybkich i wściekłych 
żółtodziobów, starając się nie ze- 
psuć wymagającej cierpliwości roz- 
grywki cenionej przez weteranów. 
Dlatego w grze znajdziemy nowy, 
arcyniski poziom trudności pozwa- 
lający robić z ogłupiałymi ludźmi rze- 
czy rodem z GTA. 
Na normalu straż- 
nicy, przechodnie 
i policjanci odzyska- 
ją rozum (a nawet 
będą uważniejsi niż 
w poprzednich czę- 
ściach), ale i tak 
| przekaz jest jasny 
| - jeśli masz ochotę 
robić bałagan, pro- 
szę bardzo. Świad- 
czy o-tym nowe, 
dyskretne noszenie 
broni przez bohate- 
ra: trzymany przy 
nodze półautomat 
nie zostanie za- 
uważony nawet 
w pełnym ludzi pomieszczeniu. Do- 
póki nie zaczniemy strzelać, łapiąc 
kogoś wcześniej jako zakładnika. Po- 
zyskiwanie broni w miejscach, do 
których musimy wejść czyści, też 
nie będzie problemem. Znajdziemy 
odosobnionego strażnika, zdener- 
wujemy go, a kiedy wyciągnie broń, 
wyrwiemy mu ją nowym ruchem. 
Z drugiej strony będzie więcej możli- 
wości cichego załatwiania sprawy: 
nowe sposobiki pozwolą nawet pozo- 
rować wypadek w miejscu publicz 
nym, na przykład pechowe urwanie 
się ciężkiego żyrandola, który wylądu- 
je na głowie naszego celu. Działanie 
w przebraniu, ciche egzekucje zza 
pleców i ukrywanie ciał będą oczywi- 
ście na swoim miejscu. Z ujawnio- 
nych nowinek w tym zakresie naszą 


faworytką jest na razie przyczajenie == 


się na dachu windy i zgarotowanie 
pasażera przez otwór w suficie. Pięk- =—- 
na i elegancka śmierć połączona 
z ukryciem ciała wciąganego pod- 


CIĘŻKO PRACUJE: lo Interactive | KASĘ WYKŁADA: Eidos Interactive 
WPIS DO KALENDARZA: kwiecień - dyskretnie zneutralizować każdego, 
kto mógłby przeszkodzić w robótce z Hitmanem 
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oz 


Czysta robota się opłaci, bo dosta- 
niemy za nią więcej pieniędzy. Te wy- 


damy na broń i jej modyfikacje 
(każda klamka będzie miała do 15 
ulepszeń, od szybszego przeła- 
dowania po tłumiki i lunety), ale 
nie tylko. Zapas kasy przyda 

się do niwelowania ewentu- 
alnych błędów. Kupimy 

czyjeś milczenie, taśmę 

z kamery, która sfilmo- 

wała nasz występ, nowe 
dokumenty, a nawet garni- 

tur, jeśli pospiesznie zwieje- 

my z miejsca zbrodni w prze- 
braniu. Na zacieranie śladów 
nie będzie co żałować ma- 
mony, bo za zbytnią beztro- , ,* 
skę w robieniu, bałaganu 
zapłacimy karnymi punkta- 
mi złej sławy. 

O każdej naszej akcji prze- 
czytamy między koaję” A 

w gazecie. Artykuł wy- 
generowany na pod- 

stawie naszych poczynań przedsta- 
wi policyjną rekonstrukcję zdarzeń 
i ilustrację. Jeśli byliśmy dyskretni 
(albo zlikwidowaliśmy bezpośred- 
nich świadków), zobaczymy na niej 
jakąś mglistą postać w przebraniu. 
Ale jeśli odwaliliśmy fuszerkę, znaj- 
dziemy tam dokładny portret pamię- 
ciowy agenta 47. Więcej takich wpa- 
dek i ludzie zaczną nas rozpozna- 
wać na ulicy. A na to żaden płatny 
morderca nie może sobie pa 


TO MB POPIEŚ 


Wizyta w Las NG która ai 
całkiem podobna do najlepszej misji 
w serii: konferencji w Budapeszcie. 
Powrót honorariów za zabójstwa, 
inwestowania w arsenał i swobody 
przy doborze broni. 


Hitman: Blóod: Mone 


Seria, która nigdy nie byla zła. Seryjny zabójca, który 


Rozkosznie jest wyobrazić 
sobie, jak genialny byłby Hitman, gdy- 
by przy zachowaniu wszystkich zalet 
pozbawić go uciążliwych wad. Na 
przykład sztywnego obracania kor- 
pusem zakleszczonym na linii kame- 
ra-celownik. | proszę: w Blood Mo- 
ney agent 47 po raz pierwszy unie- 
zależni ruchy od widoku! To pozwoli 
na pokazanie nowych zdolności: pod- 
ciągania się na wysokie krawędzie 
czy automatycznego przeskakiwa- 
nia niskich przeszkód. Schowamy 
się między jakimiś szpargałami, nie 
tracąc z oczu widoku na korytarz 
i kręcących się po nim ludzi. Zdecy- 
dowanie tego tu potrzeba. No i zno- 
wu mister 47 będzie PŁATNYM za- 
bójcą. | zaliczy NOWE misje. Będzie- 
my tam razem z nim. 


Gddalona, aż "ER 
nie zamontowana na sztywno 

za plecami bohatera. 

Dający się rozbrajać strażnicy: 
nie dość, że gotowy mundur 

do przebrania, to jeszcze klamka. 


Świecący krąg powiedział Allenowi, że ten niby zwyczajny 
| samochód opancerzony został nawiedzony przez zło 


| Młodsze dziecko fir- 


| my developarskiej Red Storm, któ- 


rej nieprzypadkowym współwłaści- 
cielem jest autor technothrillerów 
Tom Clancy, było, w skrócie mówiąc, 
takim wojskowym Rainbow Sixem 
na wolnym powietrzu. Pozbawio- 


| nym wprawdzie ekscytującej fazy 


dokładnego planowania ruchów, ale 
za to z sześcioma podpakowanymi, 
lekko futurystycznymi komandosa- 
mi rozdzielonymi między dwa-trzy 
oddziały. Wynik eksperymentu: suk- 
ces pod koniec 2001 roku. 
Niestety potem sprawy zaczęły 
śmierdzieć. Dwójka od początku po- 
wstawała z myślą o konsolach. 
Z obserwowanej oczyma żołnierza 
gry taktycznej, w której trzeba było 
uważać, co się robi, zmieniła się 
w prostą strzelaninę z widokiem 
zza pleców postaci. Red Storm 
wraz z Ubisoftem zaniedbali wersję 
PC. Podczas premiery Ghost Reco- 
na 2 na PS2 i Xboxa w listopadzie 
2004 roku ogłosili, że komputero- 
wa edycja się opóźni. A po pięciu 
miesiącach całkowicie zaniechali ja- 
kichkolwiek nad nią prac. Wstyd. 
Tymczasem w studiach szwedzkiej 
firmy GRIN powstawała już trzecia 
część Ghost Recona. Wybór no- 
wych twórców na pierwszy rzut oka 
może wydawać się dziwny, bowiem 
znamy ich tylko z graficznie efek- 
townej, ale koncepcyjnie takiej so- 


| bie strzelaniny na kółkach Bandits: 
| Phoenix Rising. Ale zadecydowało 
| to, z czego ich nie znamy - do- 
| świadczenie w tworzeniu symulacji 


| dla wojska (notabene prezes zarzą- 


du GRIN to były żołnierz szwedzkich 
„sił specjalnych). | bliskie powiązania 


| Walki miejskie z wykorzystaniem futurystycznego sprzętu 
— tak po tamtej stronie monitora, jak i w naszym pececie 


z producentami 
układów — graficz- 
nych. Silnik Diesel 
stworzony przez 
GRIN był gotów na 
sprzęt nowej gene- 
racji, zanim ten jesz- 
cze powstał. Pierw- 
szą demonstracją 
jego siły ma być wła- 
śnie trzeci Ghost 
Recon na PC i Xbo- 
xa 360. 


Za siedem 
lat ktoś porwie pre- 
zydenta USA. Trop 
nie będzie się wił po 
całym świecie, tylko 
od razu wskaże na stolicę Meksyku, 
której nieogoleni zjadacze burritos 
nie potrafili nazwać bardziej odkryw- 
czo niż Meksyk. Stany wstrzykną do 
miasta Meksyk specjalistów od ro- 
bienia niezłego meksyku - elitarny 
oddział duchów, komandosów do za- 
dań bardzo specjalnych. W mieście 
będzie szaleć wojna domowa, ale 
chłopcy poradzą sobie dzięki zesta- 
wowi broni z niedalekiej, więc łatwej 
do wyobrażenia sobie przyszłości, 
satelitarnej komunikacji i wbudowa- 
nym w hełmowe okulary wyświetla- 
czom. W praktyce będzie to ozna- 
czać broń palną, HUD zaznaczający 
wrogów przed nami i podgląd tego, 
co widzi kolega. Ale za to z fachowy- 
mi opisami i seksownymi skrótami 
jak w książkach Clancy'ego. 

Gra wyjdzie na różne platformy, ale 
najlepsza będzie wersja PC. To na 
komputerach Ghost Recon zacho- 
wa swoją taktyczną głębię. Nie bę- 
dzie żadnych konsolowych siupów 
z kamerą siedzącą postaci na ra- 
mieniu - dostaniemy sprawdzony 
w pierwszym Ghost Reconie widok 
oczyma bohatera. Poziomy dla nas 
zostaną też przemeblowane pod 
kątem tej perspektywy i sterowania 
myszką pozwalającego szybciej i do- 
kładniej celować. 

Będzie mniej szans na przeżycie na 
otwartym terenie, ale więcej osłon 
do przycupnięcia. Z linii strzału 
uciekniemy (cały czas strzelając) 
dwoma desperackimi skokami: 
w przód z szorowaniem brzuchem 
po ziemi do pozycji padnij i w tył 
z szorowaniem tyłkiem do pozycji 
przykucniętej. Nietypowe ruchy jak 
na grę z perspektywą pierwszej 


osoby. Tylko na PG będzie też ekran 
z satelitarną mapką miasta, na któ- 
rej zaplanujemy trudniejsze manew- 
ry, wydając kolejkowane rozkazy po- 
jedynczym żołnierzom i zgrywając 
w czasie ich ruchy. Słodko. 

W trybie akcji ma być podobnie jak 
w grze First to Fight, ale z większą 
porcją flankowania. Proste polece- 
nia wydamy podkomendnym, wybie- 
rając z kontekstowego menu opcje 
dotyczące wskazywanego celowni- 
kiem miejsca. Odpowiedni sposób 
realizacji poleceń chłopcy będą mie- 
li we krwi. W razie ostrzału wsko- 
czą za przeszkody i zdobędą ulicę, 
osłaniając się nawzajem ogniem. 
A w sieci zostaną przejęci przez in- 
nych graczy i poszukamy prezyden- 
ta w piątkę. W innych trybach multi 
znajdziemy prostą rozwałkę oraz 
przyczółkowy tryb dominacji. 

Nie mogąc wypalić nam skóry ża- 
rem panującym latem w Meksyku, 
autorzy postanowili przynajmniej 
wypalić nam oczy. High dynamic 
range lighting, najnowszy krzyk mo- 
dy w efektach, porazi nas słońcem, 
rozmywając jaśniejące ulice i budyn- 
ki. Wchodząc w cień albo wycho- 
dząc na słońce, bohater przez mo- 
ment będzie przyzwyczajał oczy do 
nowego środowiska. Kiedy już przej- 
rzy, doceni fizykę tego świata. Eks- 
plozje poślą w powietrze deszcze 
szczątków i odłamków odbijających 
się od otoczenia w sposób liczony 


W wersji PC San do dobrych 
tradycji serii: widok oczyma 
postaci. 

Rozbudowany HUD z wyświetlaczem 
pokazującym, co widzi wybrany 
podkomendny. 


na bieżąco. Przy- 
padkowe osłony na 
ulicach nie będą wtopionymi w sce- 
nerie klocami nie do ruszenia. Kuca- 
nie za samochodem roznoszonym 
na kawałki przez kaem wroga nie 
będzie miało wiele wspólnego z po- 
czuciem bezpieczeństwa. 


Wybraliśmy widok oczy- 
ma postaci, bo najbardziej pasuje 
do pecetowego sterowania - mówi 
producent z Ubisoftu nadzorujący 
prace nad nowym Ghost Reconem. 
Taki ukłon w naszą stronę w wyko- 
naniu firmy, która odwołała kompu- 
terową wersję poprzedniej części? 
Doceniamy. GRIN też się przykłada 
do edycji PC, to, co pokazali, nie wy- 
gląda na kosmetykę i pozorowane 
działania. Jest nadzieja, że seria 
wróci do nas w dobrym stylu i daw- 
nej świetności. Poza tym Ubisoft 
chciał zrobić rzut na matę i uczynić 
z nowego Recona produkcję, która 
krzyczy: jestem grą nowej genera- 
cji | tak to wygląda, przynajmniej 
graficznie. Na pewno wypróbujemy. 


Prototypowy system komunikacji 
satelitarnej oznaczający wrogów 

w polu. 

Imponujący engine graficzny 

z efektem HDR oddającym tonący 
w letnim słońcu Meksyk. 


CIĘŻKO PRACUJE: GRIN | KASĘ WYKŁADA: Ubisoft 
WPIS DO KALENDARZA: marzec - rozbić świnkę skarbonkę i kupić nową 
kartę graficzną dobraną pod wymagania Recona 
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El 


Nakręcona przez 
Francisa Forda Goppolę ekraniza- 
cja powieści Mario Puzo przez 
wielu ludzi uznawana jest za naj- 
większe dzieło w historii kina. Na 


zrobienie gry na tej podstawie AH 


mógł się zdobyć tylko największy 
wydawca w historii gier. 

Producentem jest EA Redwood 
Shores, autorzy konsolowych gier 
filmowych, Lord of the Rings: The 


Third Age czy głośnego Bonda | 


z twarzą Connery'ego From Rus- 
sia with Love. To tytuły uważane 
za dobre, ale mało odkrywcze. 


Kasa z EA popłynęła na nie- 
spotykaną skalę. Wytwórnia Para- 
mount sprzedała prawa do moni- 
toryzacji filmu i użycia postaci. 
Marlon Brando (w filmie don Vito 
Corleone), James Caan (Sonny), 
Robert Duvall (Tom Hagen], Abe 
Vigoda (Sally Tessio) i inni aktorzy | 
wypożyczyli swoje twarze i nagrali 
dialogi do gry. Fabuła zahacza 
o kluczowe wydarzenia z oryginału. 
Ale jak będzie się w to grało? 
Zaczniemy od stworzenia bohate- 
ra, białego faceta z włoskimi ko- 
rzeniami (koniecznie włoskimi, ina- 
czej nie przyjmą nas do rodziny). 
Zmienimy mu między innymi kan- 
ciastość szczęki, blizny czy zarost. 
Przed nami dekada (1945-1955) 


0d gangstera do głowy rodziny: 
kariera postaci o stworzonym przez 
nas na początku gry wyglądzie. 
Wnętrza i ulica połączone bez 
uciążliwego ładowania danych. 
Pełna interakcja między nimi. 


The Godfather 


zdobywania respektu w Nowym 
Jorku i wspinania się po drabinie 
kariery u dobrodziejów Corleone. 
Kto skojarzył to z GTA i Mafią, jest 
na dobrym tropie. 

Żyjące miasto, po którym pospa- 
cerujemy i pojeździmy, mieści se- 
rię liniowych misji, tony zadań po- 
bocznych, wiele małych okazji do 


ukręcenia czegoś na boczku, 
uciążliwą policję i pięć innych ro- 
dzin mafijnych. Zaufanie swojej 
zdobędziemy, zabijając wskaza- 
nych ludzi, obijając wrogie twarze 
czy transportując podejrzane pa- 
kunki. Początki mają być brutalne 
i ogłoszą miastu, że jest w nim no- 
wy gracz, co da też punkty re- 
spektu. Zastrzelenie wroga z dale- 
ka nie przysporzy nam takiej sła- 
wy jak zlikwidowanie jego ochro- 
niarzy, porządne obicie delikwenta 
i odstrzelenie mu z bliska buzi. 

Gdy już zapracujemy na szacunek, 
łatwiej będzie oszczędzać pięści 
i amunicję, używając zastraszania, 
korupcji i szerokich powiązań. Że- 
by wymóc na szefie podziemnego 
kasyna haracz, nie będziemy mu 
udowadniać, jak bardzo możemy 
go skrzywdzić. On to już dobrze 
będzie wiedział z opowieści. Za do- 
brą sumkę policja wyjdzie na pącz- 
ki nawet podczas grubej strzelani- 
ny między mafiami (ale już nie wte- 
dy, gdy będziemy bez sensu strze- 
lać do przechodniów — i fajnie). 


Ponadczasowe uzbrojenie sprzed 
pół wieku: rewolwery, tommy guny, 
strzelby. Do tego walka wręcz. 


""eoerenanaą 


No i zaczną nam podawać rękę 
ważne persony, które wcześniej 
w ogóle nas nie zauważały. 

Celowanie w części ciała będzie 
nie tylko sposobem na headshoty 
i wytrącanie broni z ręki. Język 
opornego informatora rozwiąże 
strzał w kolano, a czasem tylko 


Dresiarze lat pięćdziesiątych: za jedno krzywe spojrzenie 
w kinie oklep, gwałt i fura w ogniu. A było się nie patrzeć 


wycelowanie. Podobnie z biciem 
- mając odpowiednio dużo punk- 
tów respektu, zastraszymy sa- 
mym zamachnięciem się. 

Jak dotąd wydawca karmi nas ob- 
razkami z konsol i to nie najnow- 
szej generacji. Ale szykuje się też 
premiera na Xboxa 360, więc po 
prostu muszą coś zrobić z tą 
oprawą. Jedno zostanie: tonująca 
kolory patynka mająca oddawać 
klimat miasta i historii. Jeszcze le- 
piej, że przemierzając stary Nowy 
Jork, nie obejrzymy ekranu doła- 
dowywania danych. Możliwe bę- 
dzie ostrzelanie z ulicy kogoś 
w knajpce albo wyrzucenie deli- 
kwenta przez okno sklepu i obija- 
nie go dalej na chodniku. 


Niezadowolony z powsta- 

wania gry Coppola sarkał, że EA 
sięga po znane postacie i zatrud- 
nia aktorów z filmu po to, żeby 
w grze wszyscy strzelali do 
wszystkich. TAK, mistrzu, to chcie- 
libyśmy w tej grze robić. 
Grę zbojkotował też Al Pacino (Mi- 
chael Corleone), więc nie zobaczy- 
my go ani nie usłyszymy. Również 
Vito Corleone nie zawsze przemó- 
wi głosem Marlona Brando. Na- 
grania były słabe technicznie, 
a aktor umarł, więc poprawki zro- 
bi naśladowca. Ale nawet bez li- 
cencji czekalibyśmy na tę produk- 
cję, bo z sentymentem wspomina- 
my Mafię i chcemy pruć z tommy 
guna do gości w kapeluszach. 


Przygaszone kolory mające 
oddawać atmosferę starych czasów 
i odtworzone ulice Nowego Jorku. 


Z 


CIĘŻKO PRACUJE: EA Redwood Shores | KASĘ WYKŁADA: Electronic Arts 


WPIS DO KALENDARZA: | kwartał - trzeba być już codziennie gotowym 
na obudzenie się z końskim łbem w łóżku 
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Jeżeli wielka gra klasy WoW-a dostaje rozszerzenie, 


to nie ma opcji, żeby parę żon znowu nie oWoWdowiało 


WCZORAJ world of Warcraft 
był trochę jak Duke Nukem For- 
ever Robiony od lat, przesuwany, 
zapowiadany i znów przesuwany. 


wie, że praktyką Blizzarda jest nie- 
mal całkowite koncentrowanie się 
na jednej grze naraz i produkowa- 
nie jej tak długo, jak tylko chcą. 
| A po kolejnych częściach Diablo, 
| StarCrafta i Warcrafta mają tyle 
kasy, że mogą sobie na to pozwo- 
lićś. Więc dłubali w tym WoWzie, 
raz na kilka miesięcy pokazywali 
jakąś nową rasę, profesję... 
| gdy zaczynało to już nudzić, 
BAM! - w ciągu kilku tygodni od 
premiery World of Warcrafta 
świat gier sieciowych stanął na 
głowie. Ten pierwszy mmorpg dla 
każdego obalił wszystkie wcze- 
śniejsze branżowe szacunki doty- 
czące pojemności rynku i przed 
kilkoma tygodniami przebił barie- 
rę pięciu milionów graczy. Ko- 
* smiczny wynik zawdzięcza głównie 
łatwości, z jaką niedoświadczeni 
mogą wejść w świat gry, w kilka 
* tygodni docierając do najwyższe- 
go poziomu, oraz temu, że uniwer- 
sum Warcrafta jest bardzo boga- 
te i przepełnione humorem. Oce- 
" na 9 w PLAYU mówi za siebie. Ta 
j gra odebrała nam kilku kolegów. 


| 


DZIŚ Najlepszym i wystarczają- 
cym powodem do tego, by zagrać 


Cóż, każdy, kto zna się na grach, ' 


niemy się tam przez nieużywany 


Tych sztuk nie będzie można co prawda dosiąść, ale patrząc na grzebień 
biegnący im przez środek karku, to chyba nawet i lepiej 


5 = 


w Burning Grusade'a jest podnie- 


sienie maksymalnego poziomu po-, 


staci do 70. Zrobienie tych 10 do- 


, datkowych leveli nie będzie jednak 


tak łatwe i szybkie jak choćby po- 
dróż od 50 do 60 poziomu. 


Mimo że Blizzard jest bardzo po- 


wściągliwy w ogłaszaniu kolejnych 
szczegółów dotyczących rzeczy, 
których na razie nie zrobił, to zna- 
my jeszcze kilka innych szczegó- 
łów. Najbardziej ciekawią wszyst- 
kich nowe rasy. Horda - po kom- 
plecie naprawdę paskudnych po- 
staci z podstawki - dostaje ślicz- 
ne Blood Elfy (do wglądu na obraz- 
ku obok). Nie wnikam już w ich hi- 
storię, ważne są umiejętności. 
Dzięki związkom z czarami rasa ta 
nie tylko będzie idealna dla war- 
locków czy magów, ale też już zy- 
skała miano caster-killerów. Bo 
rasowe umiejętności dadzą jej ta- 
ki drobiazg, jak wysysanie many ze 
wskazanego celu i obszarowe (!) 
uciszenie okresowo uniemożliwia- 
jące rzucanie czarów. 

Obie umiejętności będą miały bar- 
dzo niski cooldown - czyli będzie 
je można stosować często. A jeśli 
jeszcze będzie można zostać ro- 
gueiem Blood Elfem.. Każdy 


priest, warlock i mag będzie mar- | 


twy w kilka sekund. 
Blood Elfy będą miały swój rodzi- 
my kontynent - Outland. Dosta- 


a 


dotychczas Dark Portal. Na konty- 
nencie, oprócz terenów starto- 
wych, będą też miejsca dla najbar- 
dziej doświadczonych graczy, 
w tym, oczywiście, nowe instan- 
ce, czyli lochy, podziemia i tereny 
dostępne dla zorganizowanych 
drużyn. Podróże po Outlandzie 
umilą nam latające mounty, Fa 


"1 (045 POPIEŚCI 


KU 
nOl W 
orków. Szkoda tyl- 
ko, że są brzydsi 
niż taureni. 

Będą też nowe profesje. Najlepiej 
zapowiada się jubilerstwo - po- 
znając je, zrobimy pierścionki, na- 
szyjniki czy specjalne klejnoty, któ- 
re - jak w Diablo -— zainstalujemy 
w posiadanych już broniach, by 

stały się jeszcze skuteczniejsze! =" 
JUTRO Dotychczasowe  do- 
świadczenie gier mmo jest takie: 


1 Pieści - dobre słowo, gdy się patrzy 


na Blood Elfy. To będzie najpiękniejsza 


rasa w grze, a ich umiejętności 
zarządzą do szpiku kości. 

2 Nie dość, że będą nowe bronie, to 
jeszcze da się dokładać klejnoty 


wierzchowce. Szkoda tylko, że bę- 
dą wolniejsze niż nietoperze oraz 
gryfy i że użyjemy ich wyłącznie na 
tym właśnie kontynencie. 

Nowej rasy Alliance'u jeszcze nie 
ujawniono. Przynajmniej oficjalnie, 
bo w sieci pojawił się zeskanowany 
materiał z niedostępnego jeszcze 
wydania jednego z największych 
pism o grach na świecie. W mate- 
riale o nowym dodatku piszą tam 
mianowicie, że Przymierze dosta- 
nie rasę Draenei. Z Frozen Thro- 
ne'a, dodatku do Warcrafta Ill, 
wiemy już, że to świetni zabójcy 


k 


a 


wszystkich nowości? 
Pa_| = ABE RO aska 


wzmacniające ich parametry, "ają 
i cechy specjalne. 

Nowy kontynent wygląda "Pim 
Latające środki transportu 
osobistego, nowe lochy, tysiące 
zadań do wykonania... 


w momencie wydania dodatku 
podstawkę kupuje jeszcze więcej 
ludzi. Świat Azeroth przeżyje więc 
kolejną inwazję. Zwiększenie mak- 
symalnego poziomu rozwoju po- 
staci do 70, nowe rasy, profesja, 
instance'y, tysiące nowych przed- 
miotów, czarów i umiejętności 
oraz latające mounty mówią jed- 5 
no: niebawem życie graczy z ne- _ 


NL 


« tem ponownie się zmieni. | cho- * 


ciaż w WoW-a będzie się wciąż | ; 
dało grać bez Burning Crusade'a, 
co to będzie za zabawa bez tych 


CIĘŻKO PRACUJE I KASĘ WYKŁADA: Blizzard Entertainment 
WPIS DO KALENDARZA: optymistyczna prognoza - lato. Realna 
- listopad lub też przed gwiazdką 


Chewbacca na przykład będzie 
przejmował wrogie pojazdy. Boba 
Fett — jeszcze przed chwilą w swo- 
im statku rozrzucający na orbicie 
sejsmiczne miny - okaże się nie- 
ocenionym zwiadowcą dzięki swoje- 
mu odrzutowemu plecakowi. Na wy- 
nik bitwy wpłyną nieco tubylcy i miej- 
scowe zwierzęta. Ewoki na Endorze 
pomogą Rebelii, a potworny rancor 
z Tatooine (Jabba rzucił takiemu Lu- 
ke'a na pożarcie w Powrocie Jedi) 
przyczłapie, żeby posilić się każdym, 
kto trafi mu pod łapę. 


ria z Gwiezdnymi 
| wojnami w tytule jest 
trochę jak seria Wojna o Pierścień. 
Też militarnie w nazwie i też epickie bi- 
, 


' Fani Gwiezdnych wojen już B 
się spocili. To wszystko naprawdę 
będzie dla nas do zabawy. Świetnie 

wyglądające, bez problemu rozpo- 
znawalne jednostki oddane z zacho- 
waniem skali pomiędzy takim na 


twy dobra ze złem, na które stratedzy 
zwykle mogą sobie tylko popatrzeć. 


Ostatnią strategię czasu rzeczywiste- 


go firma LucasArts wydała cztery la- 
ta temu. Była to gra Star Wars: Ga- 


lactic Battlegrounds, którą zrobiła fir- 
ma Ensemble Studios. Zacni ludzie od 
Age of Empires II, ale w konfrontacji 
z TYM imperium zamiast imperiów hi- 
storycznych ich wysiłki okazały się 
zbyt małe. Nie było wojen w gwiaz- 
dach, tylko na powierzchni planet, 
zaś grafika 2D w rzucie izometrycz- 
nym już wtedy nie zapewniała kulto- 
i wej licencji należytego błysku. 
Kiedy odkryliśmy, że nowo 
AGR daną realtime'ówkę z Jedi i 
tworzy jakaś mała firma 
ku, mieliśmy ochotę zm 
na poduszce i iza 
dla nas i dla 
że podobnie ja 
ma Petrogly 
dawnych pra 
da i innych znany 
współtworzyli długą 
| GS Conquerów, in 
pos) przy trzeciej Cywiliza! 
liśmy, że jednak trącimy : 
gą i sprawdzimy, jak pachnie 
zuje się, że nadzwyczaj obiecują 


vuą kamerę kadrującą 
starcia i podążającą za 
ami. Włączymy ją sobie | 
entach, gdy akurat nikomu 

e będziemy wydawać rozkazów. $ 
Trzy płaszczyzny gry - galaktyczna 8 
mapa, orbita i planety — obiecują p 
też nową głębię dla strategów. Bi- | 
twy są częścią większej całości i jak | 
_ podkreślają twórcy, czasem prze- [H 
grana w walce bądź ucieczka będą [l 
korzystne w szerszym kontekście. 
Warto będzie zrobić nawet samo- 
bójczy rajd, żeby przetrzebić wrogie 
statki desantowe, jeszcze zanim 
znajdą się na naszej orbicie. 
Wielką wisienkę zostawiliśmy na 
sam koniec — Imperium będzie mo- 
gło zbudować sobie Gwiazdę Śmier- [3 
| wagóĘ przejrzy. ci niszczącą całe planety. Oczywi- 
aniu. ście będzie to bardzo powolna jed- | 
h będzie już zwyczajnie, _ nostka, zaś dysponujący sprawnymi 
na tak powiedzieć o bi- _ szpiegami (w tej roli między innymi 
użyciem walkerów, speede- _ ReD2 i C3PO) oraz dywersantami 
jadlatujących z orbity TIE __ rebelianci pewnie znajdą w niej jakiś 
nberów. | znów bohaterów: niezabezpieczony szyb wentylacyjny. 


Kosmiczne bitwy dla przejrzystości Znane statki, pojazdy i wojska, 

rozgrywane w jednej płaszczyźnie. z przewagą tych prawdziwie 

Myśliwce z własnej inicjatywy kultowych - ze starej trylogii. | CIĘŻKO PRACUJE: Petroglyph | KASĘ WYKŁADA: LucasArts 
ostrzeliwujące szczególnie wrażliwe Dwuetapowy podbój planet: desant © WPIS DO KALENDARZA: luty - zima na Hoth, wiosna na Coruscancie, 
cele, na przykład działa na powierzchnię dopiero po | a latem cała galaktyka nasza! 


na większych jednostkach. wywalczeniu panowania na orbicie. | 
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WCZORAJ Epic Games to legen- 
da. Może nie na miarę id Software'u, 
ale był taki czas, gdy w krainie strze- 
lanin rządzili dwaj królowie: Unreal 
i Quake Il. Obaj mieli swoje wierne 
świty graczy gotowych się pozabijać 
w sporze, która z gier jest lepsza. 
Niedługo to jednak trwało, bo w oko- 
licach 1999 roku Unreal Tourna- 
ment godnie przegrał walkę o rząd 
dusz z Quake'iem Ill. Te dwa tytuły by- 
ły forpocztą gier, w których tryb sin- 
glowy jest dodatkiem doklejonym do 
multiplayera, a nie na odwrót. 
Produkcję pierwszych Tournamen- 
tów (i singlowego Unreala Il) epicy 
powierzyli podwykonawcom, kon- 
centrując się na rozwijaniu samego 
engine'u. Powrócili grą UT2004, 
dodając do mieszanki większe ma- 
py. pojazdy i kapitalny zespołowy 
tryb onslaught. - Wygląda świetnie 
i działa jak burza. Walki są szybkie 
i widowiskowe, ze strumieniami 
ognia lejącymi się z nieba, wyłado- 
waniami od strzałów z karabinów 
; plazmowych i rozmaitymi kawałka- 
i mi ciał walającymi się po okolicy 
- pisaliśmy w PLAYU o Tournamen- 
cie 2004, dając grze 8,9 (mieliśmy 
jeszcze wtedy ułamki). 

Teraz Epic błyszczy imponującą 
trzecią wersją swojego engine'u, na 
którą licencje wykupili już wszyscy li- 
czący się na rynku gier twórcy i ich 
matki. Firma własnoręcznie wykra- 
wa też nowego UT, znów mając wie- 
le oryginalnych pomysłów. 


DZIS Gwoździem nowego siecio- 

wego wcielenia Unreala będzie no- 
ż wy tryb warfare (wcześniej nazywa- 
ny przez twórców conquestem]. 
Wiele w nim z hitu poprzedniej czę- 
ści, onslaughta - zespołowej zaba- 
wy w zdobywanie węzłów energe- 
tycznych na obszernych mapach 
i w końcu ataku na bunkier strony 
przegrywającej. Wrócą pojazdy 
(dojdzie ósemka wynalazków ob- 
cych], a mapy będą obszerniejsze, 
ale to nie koniec. Nasz impet będzie 


Po wielu miesiącach właściciel podrasowanego poloneza 
nareszcie zrealizował marzenie o wielkim TRACH z rury 


zależał od ilości ta- 
rydium pozyskiwa- 
nego przez budo- 
| wane w bazach ro- 
| boty. Strategiczny 
surowiec zasili tak 
przydatne cele, jak 
szybsze respawno- 
wanie się pojazdów 
w przyczółkach. Za- 
sobami gra zapłaci 
także za wykonywa- 
nie pobocznych za- 
dań w stylu znanego z pierwszego 
UT trybu assault. Tam jedna strona 
dostawała misję do wykonania, 
a druga miała im przeszkodzić. Przy 
takim bogactwie rzeczy do zrobienia 
nie będzie sztywnych przydziałów 
ani klas. Każdy złapie się za to, co 
będzie miał ochotę robić (albo co 
ustali z drużyną). Jeśli ktoś poczuje 
że po prostu musi zostać dowódcą 
przyczółka to w porządku, ale nie bę- 
dzie takiej konieczności. 

Z gry nie znikną oczywiście klasycz- 
ne deathmatche i inne ctf-y, a także 
seria poziomów dla pojedynczego 
gracza i botów. Te ostatnie będą te- 
raz zresztą gadać jak najęte. Poin- 
formują, jaką broń właśnie wzięli, 
gdzie dokładnie zobaczyli wroga i ja- 
kie podejmują kroki, a nawet poroz- 
mawiają ze sobą. Jeśli uda nam się 
załapać odpowiedni akcent, także 
i my będziemy się z nimi porozumie- 
wać, wyszczekując w mikrofon pro- 
ste komendy. Kto wie, może współ 
praca z takimi botami będzie nawet 
przyjemniejsza i składniejsza niż 
z niejednym spotkanym na serwe- 
rze gościem? 

Redeemer shock rifle, flak cannon, 
link gun, wyrzutnia rakiet i snajper- 
ka powrócą w lepiej wyglądających 
obudowach i przy wtórze lepszych 
efektów specjalnych. To Unreal En- 
gine 3, król gier nowej generacji, 
szok w trampkach. Od nowego mo- 
delu fizyki, przez rażenie w oczy high 
dynamic range lightingiem po bump 
offset mapping - filterek symulują- 
cy na gładkich powierzchniach naj- 
lepiej wyglądające zadrapania 
i wżerki, jakie dotąd widzieliśmy. Do 
tego nowy silnik doskonale poradzi 
sobie z doczytywaniem na bieżąco 
danych. To pozwoli w niezauważalny 
dla graczy sposób sklejać doładowy- 
wane kawałki terenu w obszerne 
mapy. A przy rozgrywaniu serii po- 
tyczek na różnych poziomach gra 
po załadowaniu następnej areny 
w tle przerzuci tam rozgrzanych 


graczy natychmiast po zakończeniu 


Arena sieciowych rozgrywek już wkrótce 
zakwitnie kolejnym efektownym wybuchem. 
Battlefield, Quake i UT — święta trójca? 


spiracji: tryb warfare powstał z mi- 


walki. Twórcy chwalą się też, że przy 
pomyślnych wiatrach ekran ładowa- za 
nia danych zobaczymy tylko pomię- 
dzy zalogowaniem się na serwer 
a pierwszą walką. 

Ten system szybkich przerzutów 
wpłynie też na same projekty oto- 
czenia. W trybie singlowym po- 
przedniej części uważny obserwa- 
tor mógł zauważyć majaczący w od- 
dali zwiastun każdej następnej ma- 
py. Teraz sąsiadujące poziomy mają 
się miękko zlewać w spójne tereny. 
Na przykład deathmatchowa mapa 
w fabryce (z w pełni funkcjonalną li- 
nią produkcyjną składającą i malują- 
cą roboty) ma być częścią większe- 
go obszaru zurbanizowanego sąsia- 
dującego z dużym miastem. 


JUTRO Twórcy nie kryją swoich in- 


łości do króla sieciowych strzelanin, 
Battlefielda 2. Epic chce tak wywa- 
żyć rozgrywkę, aby uwieść tych 
strzelaczy, dla których BF2 jest za 


0 MAS POPIEŚC 


Nowy wygląd i efekty nie psujące 
działania sprawdzonej broni, w tym 
wyrzutni rakiet. 

Obszerne, atrakcyjne i łączące się 
w spójne całości poziomy płynnie 
ładujące się w tle. 


bardzo realistyczny, 


nowi gracze mają się szybko 
wciągać w zasady i rytm 
gry. nie przeżywając tylu fru- 
strujących pomyłek. Wywa- 
żanie proporcji do bólu to 
wciąż 
A o tym, że UTek7 wy- 
CIELEMELONENNE WY 
oglądali- kompute- 
rowy film, 


warto przekony- 
wać. Przynaj- ; 
mniej nie sło- 
wami. 


mało rozrywkowy. Tu 


mantra Epica. 


nie 


Gadatliwe boty meldujące 

o ruchach nieprzyjaciela 

i rozmawiające między sobą. | 
Celujące praktyczne wykorzystanie | 
najbardziej zaawansowanego 
graficznego engine'u na rynku. 


Unreal Tournament 2007 


| CIĘŻKO PRACUJE: Epic Games | KASĘ WYKŁADA: Midway 
| WPIS DO KALENDARZA: 2006 - pilnie gromadzić amunicję i cierpliwie czekać 4 


na dalsze rozkazy 


Serię 
The Elder Scrolls 
otacza jedna z najwierniejszych spo- 
łeczności fanów. W przerwach mię- 
dzy kolejnymi grami, dodatkami i two- 
rzeniem modów roztrząsają oni na 
internetowych forach kwestie drzew 
genealogicznych, niuansów ekono- 
micznych czy dogmatów wiar. A jest 
co rozstrząsać, bo ten bogaty w de- 
tale świat zostawia jednocześnie po- 
le do snucia własnych teorii. 

Pierwsze dwie części - dwunasto- 
letnia już Arena i o dwa lata młod- 
szy Daggerfall - przyniosły końską 
dawkę informacji i ogromną połać 
kontynentu do zwiedzenia. Obszar 
gry był porównywany do powierzch- 
ni wysp brytyjskich. W bardziej 
współczesnej (2002) trójce z pod- 
tytułem Morrowind autorzy zawęzili 
miejsce akcji do jednej (fakt, że i tak 
sporej) wyspy, ale za to z ilości 
atrakcji skręcili w lepszą jakość. 
Podkręcili też trójwymiarową grafi- 
kę do niespotykanych dotąd w rpg 


Ponad dwieście wypakowanych przeciwnikami i zdobyczą 
lochów dla nienasyconych Morrowindem. 

Rozkosz dla wszystkich zbieraczy cennego złomu: ręcznie 
zdobione, niepowtarzalne przedmioty. 


ODIWION 


wyżyn. - Morrowind to bez wątpie- 
nia nowy król gatunku. Zachwyca 
złożoną rozgrywką, nieliniową fabu- 
łą i swobodą. Kilka rzeczy dałoby się 
poprawić, ale do ideału już niedale- 
ko - ogłaszaliśmy w PLAYU, przy- 
znając grze notę 91. | nie byliśmy 
wyjątkiem, po długiej przerwie cały 
świat znowu oszalał na punkcie The 
Elder Scrolls. Twórcy odpowiedzieli 
na ten entuzjazm publikacją dwóch 
szybkich dodatków i zaszyli się 
w studiu, by z kolejną częścią od- 
kryć serię na nowo. Tacy już są. 


gr oGrolls IV 


Tym razem więzienie, w któ- 
rym zaczynamy, znajduje się w lo- 
chach imperialnej stolicy. Mamy far- 
ta: schodzi do nas sam król ze straż- 
nikami. Okazuje się, że w naszej celi 
są ukryte drzwi do tunelu ewakuacyj- 
nego z zamku. Korzystamy z okazji 
i też się wymykamy. Wkrótce odkry- 
wamy, że król został zabity. Szkoda, 
bo mówił głosem Patricka Stewarta. 
Co gorsza, w mieście otwarły się 
portale do demonicznego wymiaru 
Oblivion. Wyłażą z nich takie stwory, 
że rycerze moczą zbroje. Jedyny 


Nowy, ulepszony i przyspieszony system staczania walk: 
możliwość czarowania mimo zajętych rąk. 
Niebiańska oprawa: miejscówki, z których nie chce się 


wychodzić, i przeciwnicy, których żal likwidować. 


Z 


/4 
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sposób na zamknięcie portali to osa- 
dzenie na tronie prawowitego na- 
stępcy.. który zaginął. Poznamy go 
po tym, że mówi głosem Seana Bea- 
na (Boromira z Władcy pierścieni). 
Ruszymy więc na poszukiwania. 

A przy tym chętnie zwiedzimy mie- 
rzącą czterdzieści kilometrów kwa- 
dratowych prowincję w połowie po- 
krytą lasami. A może od razu wsko- 
czymy przez bramę do Oblivionu? Al- 
bo poszukamy głównego kapłana da- 
edryckiego kultu i posłuchamy, jak 
będzie się tłumaczył z tych portali 
głosem Terence'a Stampa (kancle- 
rza Valoruma z Mrocznego widma)? 
Zapowiada się diabelnie dobra przy- 
goda. Do zwiedzenia będzie większy 
obszar niż w Morrowindzie, więc 
dostaniemy kompas, który oprócz 
kierunku wskaże atrakcje turystycz- 
ne: starożytne ruiny w środku lasu 
czy następną osadę. A jeśli ktoś nie 
będzie miał ochoty na podróże, 
przeniesie się natychmiast do wy- 
branego miasta, wskazując je na 
mapie. Poza licznymi osadami ob- 
szar gry pomieści dziewięć dużych 
metropolii. Największa będzie oczy- 
wiście stolica królestwa. Twórcy 
chwalą się, że Vivec czy Balmora 
z Morrowinda to przy niej pikuś. 
Specjalnie dla narzekających, że 
w poprzedniej części było za mało 
lochów i jaskiń, powstało ponad 
dwieście długich podziemi. Zostaną 
tak zaprojektowane, żeby uniknąć 
monotonnego powtarzania tych sa- 
mych fragmentów. Poza tym trafi- 
my tam na postacie neutralne, ła- 
migłówki, pułapki i oczywiście po- 
twory. Walki będą przebiegać o nie- 
bo mniej sztywno niż w Morrowin- 
dzie dzięki lepszym animacjom 
i przemeblowanemu sterowaniu. 
Teraz będziemy machać czymś 
ostrym, parować tarczą i jeszcze 
czarować, nie wypuszczając sprzę- 
tu z rąk. Rzecz jasna, łuki i inne ta- 
kie nadal będą w modzie. Strzały 
wyciągniemy z celu — w celu ponow- 
nego użycia. Zawodnicy dobrzy 


' ARR | 


Bardzo przepraszam, nie mamy nic do jedzenia. Już od trzech lat. Ale za to 


mamy drapaczki do pleców i narzędzia górnicze, które zaraz pokażę w akcji 


w skradanych akcjach dostaną tryb 
celowania ze zbliżeniem i zabijania 
jedną strzałą — łuczniczy odpowied- 
nik headshotu ze snajperki. Cicho- 
ciemni będą się też chować w cie- 
niach. Ich widoczność wskaże wy- 
świetlający się w miejscu celownika 
bardziej lub mniej wyraźny symbol 
oka. Proste, fajne, sprawdzone. 
Gracze z żyłką do magii w tym sezo- 
nie powinni zrezygnować z mieczy na 
rzecz lasek czarujących czymś ob- 
szarowym. Dzięki wspomnianemu 
nowemu sterowaniu będą mogli jed- 
nocześnie używać własnej magii i za- 
klęcia z laski. Tak, nadchodzi pogoda 
dla magusów. To oni zaszpanują 
przed dziewczynami rewią wykorzy- 
stujących najnowsze chipy graficzne 
efektów specjalnych. Na przykład po- 
stać potraktowana czarem masku- 
jącym chameleon będzie wyglądać 
jak chodząca kostka lodu. 
Demaskujące zaklęcie detect life, 
do tej pory po prostu wyświetlające 
ikonki ukrytych postaci na minima- 
pie, teraz przyprószy otoczenie 
chmurką świetlistego pyłu. Od razu 
zauważymy, gdy osadzi się na nie- 
winnie pustej przestrzeni o rozpo- 
znawalnym kształcie. Towarzyskim 
przebojem będzie też nowa postać 


Pierwszy raz w historii gier komputerowych dobry walczył nie 
z jeszcze lepszym. Dlatego paladyni wymarli 
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paraliżu. Wszyscy będą zrywać bo- 
ki, widząc, jak zastygłe w biegu po- 
twory polecą na pyski, a może i ze 
schodów, pchane tym samym fi- 
zycznym engine'em, który tak podo- 
bał nam się w Half-Life'ie 2. 

Znana z Morrowinda szóstka szkół 
magii zostanie zachowana, podobnie 
jak możliwość mieszania zaklęć, do 
otrzymania nowych. Teraz jednak by 
sobie pomiksować, będziemy musieli 
poczynić określone postępy w gildii. 
Jedną z nowinek dla alchemików bę- 
dzie natomiast wytwarzanie mikstur 
do zatruwania strzał. 

Ale dobry rpg to przecież nie tylko 
walki. W świecie gry zamieszka po- 
nad tysiąc neutralnych, autono- 
micznych postaci. Kiedy będzie te- 
go wymagać fabuła, zrobią rzeczy 
zaplanowane przez twórców lub 
odegrają swoje dialogi. Ale poza ty- 
mi wypadkami będą się zachowy- 
wać zgodnie ze świeżymi algoryt- 
mami inteligencji. Dzięki systemowi 
nazwanemu Radiant Al komputero- 
wy człowiek będzie analizował swoje 
potrzeby, wyznaczał sobie cele i szu- 
kał sposobów ich realizacji. Jeśli 
stwierdzi, że pora coś zjeść, spró- 
buje znaleźć pożywienie w swoim 
otoczeniu, a jeśli to się nie uda, ru- 
szy na poszuki- 
wania. Ponoć 
może się wte- 
dy posunąć na- 
wet do kradzie- 
ży. Ale miesz- 
kańców będą 
napędzać nie 
tylko tak pod- 
stawowe  po- 
trzeby jak ko- 
nieczność za- 
spokojenia gło- 
du. Ktoś może 
mieć wprogra- 
mowane  ci- 
śnienie, aby 
regular- 


ćwiczyć za domem strzelanie z łu- 
ku. Zrezygnuje z treningu tylko w złą 
pogodę. To wizjonerski, ale i nieobli- 
czalny system. Może stworzyć re- 
alistycznie funkcjonujące społeczno- 
ści albo zamienić miasto w dom 
wariatów. Zobaczymy. 
Morrowind był wdzięcznym i często 
(używanym środowiskiem do two- 
rzenia modów. Oblivion będzie ra- 
jem. Rozbrajającym gestem twórcy 
wrzucą do pakietu edycyjnego swo- 
je narzędzia do generowania reali- 
stycznego otoczenia. Dzięki nim łań- 
cuch gór na horyzoncie, który przy 
Morrowindzie autorzy musieli mo- 
delować ręcznie, powstanie niemal 
automatycznie i to ładniejszy, bo 
edytor żłobi zbocza algorytmem sy- 
mulującym działanie erozji. 
Na podobnej zasadzie powstają naj- 
lepiej wyglądające w historii gier la- 
sy. Ręczne wymodelowanie tak nie- 
regularnej flory zajęłoby ze trzy 
wieczności. Dzięki nowemu edy- Rz 
torowi fani będą mogli genero- ro TEA 
wać równie udane krajobrazy. £ 
Pogrzebią też przy wszyst- / 
4 
f 


kich możliwych aspektach 
czarów - od siły po oprawę — $ 
audiowizualną i efekty gra- p 
ficzne — i stworzą własne. i 
1 


Oblivion zarzą. 23 
dzi. Pozostając nadal £$ * 
poważną i złożoną grą, | 
schowa współczynniki Ą 
i modyfikatory pod stół. SH 
Dzięki temu będziemy R 
mogli zatopić się w tym 
świecie, działając w nim in- 
stynktownie i mając w nosie, 
czy to jest rpg, point'n'elick, 
fpp czy jeszcze jakieś mądre 
skrótowe określenie. Nie bę- 
dziemy rozdzielać punktów 
doświadczenia - po prostu 
nasza postać wyćwiczy 
się w często powtarza: 
nych czynnościach. C$) 
Złazimy całe połacie cd 
wielkiego królestwa, 
znajdując niesamo- X 5 
wite miejsca i ukryte | 
lochy, albo poska- 
czemy po mapie za 
wątkiem  fabular- 
nym. Pod tym 
względem to mo- 
że być gra nowej 
generacji. Jeśli 
chodzi o samą 
grafikę, będzie 
nią na pewno. 


CIĘŻKO PRACUJE: Bethesda Softworks | KASĘ WYKŁADA: 2K Games 
WPIS DO KALENDARZA: luty - nie ma mnie, nie wiem, nie orientuję się, 
żadnej roboty nie wezmę, zarobiony jestem 


Pisk opon, zgrzyt giętej blachy i tańczące 
w powietrzu maszyny — niemiecki Crashday 
ma szansę zdobyć sławę niemieckich aut 


Zlot fanów tuningu Bagdad 2006 
Nowoczesność i praktyczność 


Moonbyte Studios 
jak dotąd nic, 
czym twórcy uznaliby za stosowne się pochwalić, 
ich biletem do sławy ma być właśnie Crashday 


procesor 1,5 GHz | 512 MB RAM 
karta graficzna 64 MB 


pzy! 
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PT EPA PPN Y SZYNA 


[GRY EKINFLEI 


nowym opcjom taktycznym 
|dowodzenie ośmioosobową ekipą 
w kolejnej misji pokojowej 
będzie emocjonującą łamigłówką 


pozoru shooter, w rzeczywi- 

2 stości strategiczna symula- 
cja współczesnego pola] 
| walki, wydany przed ponad rokiem 
Full Spectrum Warrior wciąż nie ma | 


liczącej się konkurencji. A w marcuf 


ciąg dalszy, w którym nie tylko bę- 


| dzie ulepszona grafika, ale pojawią 
się nowe jednostki - także opance-|- 
rzone — oraz rozszerzone opcje tak- | 
tyczne. Wreszcie będziemy mogli] 
l wysłać na dach snajpera, żeby znie-| 


nacka podziurawił próbujących 
zajść nas z flanki partyzantów. 
Ponownie trafimy do fikcyjnego Ze- 
kistanu gdzieś na Środkowym 
Wschodzie, ale tym razem za- 
miast ciągle dusić się w kurzu 


Kaidy zwiewał przed marines 


o muru 


niby-irackich piaskownic, będziemył | 
taplać się w błotach bagien, wal-| 
czyć w miastach i zdobywać tytuło- | 


wy most Ten Hammers. Co prawda 
tereny zabudowane były i w pierw- 
szej części, ale tu walki miejskie ma- 


|ią nabrać nowego wymiaru, bo bę- 
' | dziemy wojować też wewnątrz bu- 
| dynków. Nie tylko po to, by oczyścić 
_ | teren z wrogich wojsk, ale także by 


zająć dogodną pozycję do ostrzału 


scy najeźdźcy nie wiedzieli, że ich niewierne 


na balkonie czy dachu. Wspomnia- 
ny most natomiast to kluczowe ze 
strategicznego punktu widzenia 
miejsce: łączy północną i południo- 
wą część Zekistanu, które prowa- 
dzą ze sobą wojnę. Do rozdzielenia 
walczących stron wysłane zostają 
wojska ONZ korzystające ze wspar- 
cia armii amerykańskiej. 


| Historia ma się składać z dwunastu 
| misji przedstawionych w kolejności 


niechronologicznej. Zaczniemy na 
moście Ten Hammers, który później 
będziemy zdo- 
bywać. Esen- 
cja zabawy się 
nie zmieni, na- 
dal będziemy 
dowodzili dwo- 
ma zespołami 
po cztery oso- 
by bez osobi- 
stego uczest- 
nictwa w wal- 
ce. Naszym 
zadaniem bę- 
dzie wydawa- 
nie rozkazów, 
by oddział wy- 
konał określo- 
ne cele. 

Dotąd musieliśmy pilnować, by nasi 
podwładni wrócili z akcji żywi. Teraz 
rygor ten zostanie nieco złagodzony 
i w miejsce poległych otrzymamy no- 


|wych rekrutów. Ale warto dbać 
|o swoją ekipę, bo żołnierze mają 


zdobywać doświadczenie, dzięki któ- 


|remu będą znacznie skuteczniejsi 


niż świeżaki. Każdy z nich będzie się 
też charakteryzował innym zesta- 
wem umiejętności i zachowań. 


rki ocaliło tylko 


Mohammeda marki Wołga 


Ułatwień, czy może raczej urozma- 
iceń taktycznych, będzie więcej. 
W pierwszej części żołnierze mogli 
wypruć całą amunicję bez szans na 
draśnięcie skrytych za workami 
z piaskiem wrogów, nawet gdy ci 
wychylali się czasem, by zobaczyć, 
co się dzieje albo strzelić w naszą 
stronę. Teraz dołożono komendę 
precyzyjnego celowania. Przytrzy- 
mując klawisz odpowiedzialny za 
rozkaz strzału, sprawimy, że nasz 
strzelec wychyli się zza osłony i bę- 
dzie mierzył tak długo, aż przeciwnik 
wystawi łeb - i wtedy mu go od- 
strzeli. Minusem będzie to, że celu- 
jąc, żołnierz będzie wystawiony na 
ogień innych wrogów, dlatego waż- 
ne będzie wsparcie ze strony resz- 
ty oddziału. Pozbawiony go wojak 
będzie zestresowany i znacznie 
spadnie mu celność. 

Pierwsza część gry po pewnym 
czasie stawała się monotonna, bo 
taktyka zachodzenia z flanki jedną 
sekcją, gdy druga przygniata nie- 
przyjaciela ogniem, miała niewiele 
wariacji, a skuteczne Ścieżki prowa- 
dzące do celu były mocno ograni- 
czone. Teraz ma być lepiej, bo prze- 
strzenie będą większe, a przeciwnik 
zamiast stać w wyznaczonym miej- 
scu, ma się wycofywać albo kontr- 
atakować, zależnie od sytuacji. Usu- 
nięte ma być skryptowanie, czyli od- 
górne planowanie zachowań. 

Co jakiś czas w określonych miej- 
scach będą się też pojawiać nowi 
wrogowie, co zmusi nas do odnajdy- 
wania takich miejsc i niszczenia ich, 
by uniknąć przykrej sytuacji, w któ- 
rej ulicę, którą przed chwilą mozol- 
nie oczyściliśmy, opanowuje nowa 
banda brodaczy z kałachami. Szczę- 
śliwie takie punkty będą zaznaczo- 
ne, więc nie stracimy granatów 
na rozwalanie każdych drzwi. 
Podstawowa taktyka wciąż będzie 
taka sama: ogień przygniatający 
i flankowanie. Nic w tym dziwnego, 
bo przecież od czasów drugiej woj- 
ny światowej jest to najskuteczniej 
sza forma działania małych oddzia- 
łów piechoty. Możliwe jednak stanie 
się wysłanie przodem zwiadowcy 
w miejsce ryzykownego rozpozna- 
wania bojem jakiejś uliczki czy kory- 
tarza. Szczególnie użyteczna wyda- 
je się także planowana opcja roz- 
dzielania drużyn na dwuosobowe 
sekcje, które będą mogły operować 
niezależnie, na przykład po to, by za- 
atakować wskazaną pozycję z wię- 
cej niż dwóch stron jednocześnie. 
Tego typu dzielenie ma też bardzo 
konkretne zastosowanie w wypad- 
ku, gdy któryś z naszych żołnierzy 
zostanie ranny. Wcześniej musieli- 
śmy takiego targać na plecach jed- 
nego z członków oddziału do punktu 
sanitarnego, co spowalniało ruch 
całego zespołu i wystawiało dobre- 
go samarytanina na strzał. Teraz 
będziemy mogli zostawić jednego 
żołnierza, by pilnował unieruchomio- 
nego członka drużyny, podczas gdy 
reszta pójdzie bić się dalej. 
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Zgodnie z konwencją o ochronie środowiska przed zanieczyszczeniem 
metalami każdy karabin maszynowy wypluwa łuski do zielonej torebki” 


Poza strzelcem wyborowym, które- 
go obecność rozszerzy nasze możli- 
wości taktyczne i zwiększy realizm, 
w niektórych misjach będziemy do- 
wodzić wsparciem na kółkach. Pod 
naszą komendą znajdzie się bra- 
dley, bojowy wóz piechoty, którego 
pancerz i silne uzbrojenie pozwolą 
przebić się przez mocno bronione 
pozycje nieprzyjaciela, pokierujemy 
także terenowym hummerem. 
Komendy, jakie będziemy wydawać, 
mają być zróżnicowane w zależno- 
ści od żołnierza. Dowódca będzie 
mógł na przykład wezwać na po- 
moc śmigłowce szturmowe i artyle- 
rię, a operator erkaemu w pojedyn- 
kę przygniecie pozycje nieprzyjacie- 
la nawałnicą ołowiu. 

Twórcy gry obiecują zarazem, że te 
wszystkie usprawnienia nie spowo- 
dują zwiększenia złożoności interfej- 
su, i całe szczęście — był on dotych- 
czas tak intuicyjny, że szkoda by go 
było popsuć. Przeciwnie, ma być na- 
wet łatwiej dzięki wprowadzeniu 
różnych usprawnień, z których naj- 
ważniejsze wydaje się dodanie ko- 
mendy ruchu dla drugiego zespołu. 
Dotychczas oddział nie mógł pójść 
w miejsce, którego nie widział, te- 
raz wydamy takie polecenie bez tru- 
du i bez konieczności przełączania 
się na oddział, który chcemy tam 
posłać, pod warunkiem, że miejsce 
to widzi inna drużyna. 
Rozbudowany zostanie także tryb 
dla wielu graczy. Poza niezbyt 
udaną w pierwszej części roz- 
grywką kooperacyjną będzie- 
my mogli także zmierzyć się ze 
znajomymi po przeciwnych stro- 
nach konfliktu na ośmiu mapach. 
Twórcy gry zapowiadają, że mimo 
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dominacji wojsk amerykańskich 
w zakresie uzbrojenia i wsparcia 
ciężkiego sprzętu balans sił zosta- 
nie zachowany. Zekistańscy party- 
zanci będą lżej uzbrojeni, ale za to 


mają rekrutować dodatkowych żoł- 
nierzy podczas misji, aby zastąpić 
nimi poległych towarzyszy. Niezor- 
ganizowanymi rebeliantami będzie 
się dowodzić inaczej niż świetnie 


wyszkolonymi żołnierzami koalicji. 
Amatorzy nie grają jako zespół, czę- 
ściej będziemy zatem kierowali po- 
jedynczymi bojownikami lub ich pa- 
rami niż całymi drużynami. Z drugiej 
jednak strony mają się oni szybciej 
poruszać i sprawniej unikać ostrza- 
łu. Będzie ciekawie. Premiera już na 
przełomie marca i kwietnia. 


PRODUCENT: Pandemic Studios 
DOŚWIADCZENIE W GATUNKU: zrobili prototyp 
tej gry na zamówienie US Army, więc można 
powiedzieć, że sami ten gatunek wymyślili 


PRZEWIDYWANE WYMAGANIA SPRZĘTOWE: 
procesor 1,2 GHz | 512 MB RAM | karta graficzna 


32 MB 


dy sir Godrikowi 
skradziono konia, 


ruszył na targ po no- | 


wego. W oko wpadł 
mu. ogier uderzająco 
podobny do jego własne- 
go. Sprzedawca oferował go z no- 
* wym rzędem i podkowami. Cena by- 
ła atrakcyjna, więc sir Godric kupił 
wierzchowca. Przy pierwszych kro- 
kach nieco nim zakolebało. - Nawet 
utyka jak mój stary - pomyślał z za- 
- | dowoleniem sir Godric. 
Oczywiście wszelkie podobieństwo 
do postaci z gry jest niezamierzone, 
ale piąta część Heroesów to wła- 
4 śnie taki dziwnie znajomy koń. Gdy 
w menu wyłączamy nowe opcje, jak 
zostawianie śladów przez wrogów, 
animacje pola bitwy czy tryb ghost, 
mamy HoMM Ill (najlepszą część) 
z nielicznymi modyfikacjami. 


W 
Świat jest ten sam, ale wygląda nie- 
co inaczej. Wszystko przez trójwy- 
miarową grafikę, dzięki której oglą- 
damy teren z różnych perspektyw, | 


co czasem pozwala znaleźć kupkę 


surowców, którą autorzy zrobili pod 
krzakiem ze strony niewidocznej na 
pierwszy rzut oka. Grafika jest ryso- 
wana i nie próbuje udawać rzeczy- 
wistości, więc kanciaste postaci po- 
tworów na zbliżeniach i rachityczne 
liście nie przeszkadzają. 

Zależnie od terenu, przez który 
idziemy, podróż przez świat gry jest 
żonglerką nastrojami i zarazem po- 
wrotem do przeszłości. We wło- 
ściach rycerzy z Haven cieszą ską- 
pane w słońcu zielone łąki i lasy, 
a jako nekromanci snujemy się po | 
opustoszałym szarym pustkowiu 
straszącym umarłymi drzewami. 
Sieć dróg jest słabo rozwinięta, 


nas herosów z napotkanymi posta- | 


ciami. Same rozmowy nie byłyby de- 
nerwujące, gdyby każdej kwestii nie 
poprzedzał przejazd kamery do mó- | 
wiącej osoby. To dodatkowo wydłuża 
i tak już ciągnące się sekwencje. 
Pozostaje żałować, że rozwój boha- 
terów nie odbywa się trochę szyb- 
ciej. Tym bardziej że teraz mogą na- 
prawdę rozwinąć skrzydła. Punkty 
doświadczenia wydają na łącznie 
około 200 zdolności, specjalnych 
umiejętności i czarów, przy czym je- 
dynym ograniczeniem w ich zdoby- 
waniu jest czas przebywania na ma- 
_| pie oraz zdobyte doświadczenie. 
Niektóre zdolności są jednopozio- |- 
mowe, inne mają kilka szczebli za- 
awansowania, jeszcze inne prowa- 
dzą do zdobycia kolejnych kilku. Na | 
przykład umiejętność drugiego po- 
ziomu Advanced Training prowadzi | 
|do takich zdolności jak Retaliation 
Strike, Prayer i Export Advanced 
Training, a ucząc się Logistics, zy- 
skujemy dostęp do Navigation, Path- 
finding i Scouting. Z jednej strony 
poruszanie się w tym gąszczu możli- 
wości jest trudne, choć opcji do wy- 
boru mamy zawsze tyle samo, z dru- 
giej strony stworzenie unikatowego 
bohatera jest teraz łatwiejsze i przy- 
jemniejsze niż kiedykolwiek. 

Nie ma już podziału na magów i ry- 


więc często czujemy, że podążamy 
jedyną słuszną ścieżką, Skrzyżowa- 
nia i otwarte przestrzenie są rzad- 
kie. Widać scenarzyści kampanii 
chcieli silnej kontroli nad nami. 
Wszystko tu znamy z poprzednich 
części. wieże magów odsłaniające 
dalekie, istotne dla rozgrywki widoki, 
obserwatoria pokazujące kawał 
świata dookoła, młyny dające złoto, 
kopalnie przynoszące co tydzień su- 
- rowce, stajnie zwiększające zasięg, 
: budynki, w których kupujemy oddzia- 
1 ły, artefakty zbierane przez bohate- | 
= rów. Nic, co zaskoczyłoby znawców 
1 trzeciej części. Nawet cztery zesta- 


+ wy przedmiotów: dla maga, nekro- 
Ą manty, wojownika i smoczy. 
J Ale samych przedmiotów ubyło. 


Szczególnie bolesny jest niedobór 
skrzyń dających złoto albo doświad- 
czenie. No a przeciwnicy w pierw- 
szych bitwach dają mało doświad- 
czenia, więc bohater rozwija się wol- 
> niej niż w trzeciej części. i 
4 Wygląd miast zupełnie zmieniono, 
4 ale funkcje mają te same: są źró- 
 dłem złota, jednostek i czarów. By 
wznieść budynek, trzeba uzbierać 
określoną liczbę punktów miejskich. 
Zapobiega to stawianiu od razu naj- 
lepszych budowli. 

Swiat jak zwykle jest zagrożony. Je- 
go historię poznajemy w 30 scena- 
riuszach podzielonych na sześć po- 
wiązanych kampanii. Każda opowia- 
da o losach bohatera z innej rasy: 
Haven - rycerzy, Sylvan - leśnych 
elfów, Dungeon — mrocznych elfów, 
Inferno - istot piekielnych, Necro- 
polis - nieumarłych i Academy 


Ś magów. Ogranicza nam to wybór 


— 


rozwijamy zdolności 


kampanii, ale uatrakcyjnia zrealizo- 
waną jak w Warcrafcie Ill fabułę 
- w kolejnych odsłonach poznajemy 
historię z różnych stron, prowa- 
dząc dobrych i złych bohaterów. Po- 
stacie drugoplanowe z jednej kam- 
panii w innej grają pierwsze skrzyp- 
ce, ale gdy spotykamy wcześniej 
prowadzonego bohatera, nie jest 
on dokładnie tą postacią, którą roz- 
wijaliśmy. Autorzy mówią, że gra by- 
łaby zbyt trudna. Ja nie wierzę. 

Misje są różnorodne. Pierwsza 
wprowadza w arkana walki w świe- 
cie HoMM i dla do- : kę 


poruszania się naszego herosa 
/ i znajdujemy przedmioty zwiększają- 
ce jego szybkość, by zdołał uciec, 
gdy zostaje dostrzeżony. W ogląda- 
nej przez nas wersji sztuczna inteli- 
gencja była jednak jeszcze bardziej 
płochliwa od nas i kierowani przez 
nią bohaterowie uciekali już na sam 
widok nekromanty. Takich niestan- 
dardowych misji jest kilka, nie ogra- 
niczamy się zatem do wyżynania 
wszystkiego co się rusza. 

Akcja jest przerywana przez ob- 
szerne dialogi prowadzonych przez 


cerzy. Każdy bohater choćby w nie- 
wielkim stopniu włada magią. Co 
prawda rodzaj czarów jest przypi- 
sany do rasy, więc havenici są eks- 
pertami w magii zdrowia, a infernia- 
rze w magii ognia, ale nie jest to re-| 
strykcyjny podział. Każdy z bohate- 
rów będzie mógł się nauczyć innej 
magii, a jedynym ograniczeniem | 
jest niedostępność czarów najwyż- 
szego, piątego poziomu. Każdy typ 
magii będzie miał dwa takie czary. 

| 

| 


Im bardziej wykształcony jest boha- 
ter, tym większa szkoda, gdy gi- 
nie - już nie odzyskujemy go 


OERELGHELEWEZCE 
nia, jak przekradanie 
się nekromantą po- 
między wojskami in- 
nych bohaterów na 
drugi koniec mapy 
bez wdawania się 
w bitwy z wrogiem. 
Podczas całej misji 
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Osobnym bytem na polu bitwy są 
bohaterowie, którzy nigdy nie nudzą 
się podczas walki. Stoją ukryci za 
szeregami swego wojska i giną je- 
dynie w wypadku kompletnego ich 
rozbicia. Cechy herosów takie jak 
atak i obrona zwiększają te same 
cechy u oddziałów walczących pod 
ich komendą. Bohaterowie rzucają 
czary ze znanych sobie szkół magi, 
zużywając manę, ale także walczą 
bezpośrednio. Część z nich strzela, 
część walczy wręcz. Jednak w tym 
drugim wypadku przeciwnik i tak 
nie może odpowiedzieć kontrata- 
kiem, jak to się dzieje w wypadku 
ataku zwykłych oddziałów. 
Bohaterowie, jak w części trzeciej, 
wspierają się też machinami wojen- 
nymi dającymi dodatkowy atak. Bali- 
sta służy do rażenia oddziałów wro- 
ga, a katapulta przydaje się pod- 
czas oblężeń, krusząc bramy i mury 
zamków. W wyposażeniu herosów 
jest także namiot medyczny służący |) 
do przywracania części punktów ży- 
cia własnym jednostkom. 

Choć bohater ma wiele przymio- 
tów, jego bezpośredni atak jest sła- 
by. Zamiast niego lepiej będzie ko- 
rzystać ze specjalnych umiejętno- 
ści, których każdy heros może mieć 
do trzech. We frakcji Sylvan jest 
wśród nich na przykład czar Modli- 
twa [Prayer], który podnosi morale 
wszystkich jednostek, ale jest słab- 
szy od czaru Masowego błogosła- 
wieństwa (Mass Bless), a także 
umiejętność szkolenia jednostek do 
wyższego poziomu. 

Bitwy są wspaniałym widowiskiem 
zarówno dzięki efektownym czarom 
jak i animacjom towarzyszącym 
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jaką przeciwnik szykuje w zanadrzu. 
Zdaniem autorów obie opcje są 
w tej chwili równie kuszące. 

Przed bitwą rozstawiamy wybrane 
oddziały, nie widząc przeciwnika. Po- 
tem zaczyna się pojedynek na inicja- 
tywy zaburzający zwykłe tury. Ataku- 
ją kolejno oddziały, które mają naj- 
wyższą wartość inicjatywy. Jeśli jed- 
nostka z inicjatywą 20 będzie wal- 
czyła przeciw jednostce z inicjatywą 
10, na jej dwa ataki przypadnie je- 
den atak przeciwnika. To znacząca 
zmiana w porównaniu z poprzedni- 
mi częściami, gdzie w jednej turze 
każdy oddział walczył raz. Wartości 
inicjatywy są modyfikowane czara- 
mi i natychmiast wpływają na kolej- 
ność ataków. Na ekranie jest poka- 
zywany pasek informujący o kolejno- 
ści ataków przedstawionych od- 
działów. Jeżeli mamy wojska o wy- 
sokiej inicjatywie, możemy zniszczyć 
przeciwnika, który ma nas zaatako- 
wać jako pierwszy i stopniowo prze- 
chodzić do kolejnych. 

Podczas walki jednostki używają 
broni białej, miotającej i magii. Gdy 
oddziały potykają się wręcz, od razu 
po naszym ataku następuje kontr- 
atak przeciwnika. Oddział ostrzela- 
ny nie kontratakuje. Wojska rzuca- 
jące zaklęcia zazwyczaj mają kilka 
czarów i do ataku wybieramy jeden 
z nich. Czary działają w większości 
tak samo jak w trzeciej części. Je- 
dynie zaklęcia wpływające na czas 
akcji, jak Błogosławieństwo (Bless), 
mają nieco inne znaczenie. Ponie- 
waż nie ma tur stają się one pre- 
miami do inicjatywy, w ten sposób 
zwiększając częstotliwość ataków 
zaczarowanej jednostki. 


w mieście. Jeśli zostaje zabity 
bohater pierwszoplanowy, za- 
bawa się kończy, chyba że rzucamy 
czar Wczytaj grę. Jeśli w boju pada 
bohater drugoplanowy, życie nor- 
malnie toczy się dalej. Tyle że w tej 
części bohaterowi zginąć znacznie 
trudniej niż w poprzedniej. 

Kompletnie zmieniony został sys- 
tem bitewny. Co prawda nadal poty- 
kamy się z wrogiem na polu podzie- 
lonym na kwadraty, jednak nie 
wszystkie prowadzone przez boha- 
tera oddziały pojawiają się na nim 
od razu. Każdy z rodzajów wojsk zaj- 
muje na polu bitwy określoną liczbę 
pól. Knechci, magowie czy chochliki 
mieszczą się na jednym polu, ale już 
jednorożce, hydry czy smoki wyma- 
gają kwadratu dwa na dwa pola. 


A ponieważ szerokość terenu bitwy 
wynosi osiem pól, zdarza się, że nie 
wszystkie oddziały się mieszczą. 

Nie zdecydowano jeszcze ostatecz- 
nie, co się stanie z oddziałami, które 
nie zmieszczą się na polu bitwy. Roz- 
ważane są dwie koncepcje. Pierw- 
sza to zmuszenie gracza, by wybrał 
przed bitwą oddziały, którymi chce 
walczyć. Wtedy niewykorzystane od- 
działy do końca bitwy nie pojawiałyby 
się w walce - ta wersja obowiązy- 
wała w pokazywanej wersji beta. 
Druga koncepcja zakłada użycie nie- 
wykorzystanych oddziałów jako po- 
siłków w dalszych fazach bitwy. Do- 
bór na początku miałby wtedy nieco [fl 
mniejsze znaczenie, ale pozostawa- 
łaby jeszcze konieczność uwzględ- 
niania w rachubach niespodzianki, 
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walkom jednostek. Zbliżenia kame- 
ry, zmiany perspektywy i objazdy 
wokół pola bitwy skutecznie burzą 
monotonię, jaką wprowadza tocze- 
nie walki na kwadratowym polu bi- 
twy z rozrzuconymi przeszkodami 
utrudniającymi ostrzał i poruszanie. 
A gdy po pewnym czasie ozdobniki 
wynikające z ruchu kamery znudzą 
się nam, wyłączymy je w menu i zo- 
stanie tylko czysta walka. 

Czystą walkę mamy także w nowym 
trybie pojedynku (duel), w którym 
dostajemy standardową armię wy- 
branej rasy i walczymy z oddziałami 
dobranymi przez auto- 
rów. Gracz nie ma 
wpływu na skład ar- + 
mii. Autorzy uważają, 

że dzięki temu bę- 

dzie można trakto- / 
wać te pojedynki 
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oraz drabinki dobierające w pary 
graczy o podobnej proporcji zwy- 
cięstw do porażek. 

Trybów gry wieloosobowej jest 
w sumie pięć. Wśród nich znalazł 
się pożądany nie tylko przez wete- 
ranów hot seat. By uatrakcyjnić 
rozgrywkę wieloosobową, autorzy 
wymyślili też tryb ghost. Działa on 
jedynie podczas gry na kilku kompu- 
terach i ma zapobiegać nudzie po- 
zostałych graczy podczas tur ruchu 
ich przeciwników. Za wykonanie bo- 
haterami pewnych zadań otrzymu- 
jemy specjalnego herosa zwanego 
ghostem, czyli duchem. A wtedy 
w turze przeciwnika gra przełącza 
się w nowy tryb, w którym cały 
świat jest niebieski. 

Bohater duch chodzi po Świecie, 
pełniąc początkowo rolę zwiadowcy. 
Na początku widzi zaledwie drogę, 
ale wraz z rozwija- 
niem cech odkrywa 
f źródła surowców 
. oraz znajduje roz- 


| artefakty. Na wyż- 
szych poziomach do- 
świadczenia może na- 
wiedzać kopalnie wro- 
ga, obniżając wydoby- 
cie surowców, lub 
przejmować kontrolę 
(3 nad neutralnymi oddzia- 
łami strzegącymi na 
przykład kopalń. Dzięki 
| temu kierujemy ich po- 
czynaniami podczas bi- 
twy, gdy zostaną zaata- 
kowane przez jednego 
z przeciwników. 
|! Ciekawą sprawą jest roz- 
wój takiego duchowego 
bohatera. Na początku każ- 
„ dej tury ma on pewną liczbę 
'_ punktów ruchu. Niewykorzy- 
stane punkty daje się prze- 
znaczyć na podniesienie wybra- 
nej spośród kilku pozostałych 
cech, na przykład widzenia przed- 
miotów, co rozszerza zakres szcze- 
gółów widzianych przez ducha, czy 
nawiedzania, co ułatwia opanowa- 
nie kopalń. Im mniej się taka postać 
porusza, tym szybciej się rozwija, 
ale też mniej informacji dostarcza. 
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W trybie ducha bohater może zo- 2) 
OACH EOG 


stać zauważony i unicestwiony 
przez innego herosa z tego świata. 
Walka polega wtedy na porównaniu 
odpowiednich statystyk. 

Takich duchów każdy z graczy może 
mieć kilka, dzięki czemu gra staje się 
dynamiczna, a wróg czai się wszę- 
dzie. Z drugiej jednak strony trudno 
jeszcze ocenić, jak wiele będzie za- 
dań dających nam duchy. Podczas 
prezentacji zdarzało się, że gracz 
tracił jedynego ducha i nudził się do- 
kładnie tak samo jak przy grze, 
w której nie ma tego trybu. 

Czy zanurzyć się w ten stary-nowy Jdzi 
świat bohaterów i poznać ich przy- cześnie " SSE 6 
gody? Niby nie dostajemy wiele no- R ' E 
wego, ale wystarczy usiąść na chwi- 

lę przed komputerem, by zaczęła 

działać magia następnej tury. Nadal 

trudno oderwać się od zabawy, 

a miłośnicy trzeciej części powinni 

być wniebowzięci, że pozostawiono 

im decyzję, czy chcą trwać przy 

swej ulubionej grze przeniesionej 

w trzeci wymiar czy zrobić krok na- 

przód i przyjąć nowe rozwiązania | 
proponowane przez francusko-ro- | 
syjski zespół. Trzeba przyznać, że 

pod tym względem autorzy wykaza- 

li się wyczuciem. Tym niecierpliwiej 

czekam na pełną wersję gry. 


TXT: 


SIR HASZAK ka GOSZCZZD 


JUŻ JEST DOBRE: kampania z fabułą i bohaterami, których 
poznamy z różnych stron, tryb ghost, opcjonalność zmian 


PRODUCENT: Nival Interactive 
POLSKI WYDAWCA: CD Projekt 
DATA WYDANIA: wiosna 2006 
GRALIŚMY WE: wczesną wersję beta 


PRZEWIDYWANE WYMAGANIA SPRZĘTOWE: 
procesor 1 GHz| 256 MB RAM | 
karta graficzna 64 MB 


PoE aparaty rentgenowskie wykazały, 
że pacjent połknął sportowy oszczep 


OBCY OPANOWALI CAŁĄ ZIEMIĘ I zNowUu 
WYJEŻDŻAJĄ Z TĄ SWOJĄ BIOMASĄ, A MY 


awno temu nasi pod- 
władni opuścili Ziemię. 
Teraz wracamy na nią, 
by stoczyć walkę z obcy- 
mi, którzy znów ją opa- 
nowali. Zakładamy bazę i zaczyna- 
my tak, jakbyśmy pięć minut temu 
zeszli z drzewa: opracowujemy pla- 
ny takich budynków jak biblioteka 
czy fabryka broni lekkiej, a potem 
kolejne rodzaje broni. Aż dziw bie- 
rze, że nasi żołnierze nie trzymają 
karabinów lufami do siebie! 
Na początku ludzie walczą w kombi- 
nezonach, które nie zabezpieczają 
nawet przed opluciem przez wroga. 
Dlatego tylko niecelności obcych za- 
wdzięczamy, że kończymy misje 
w pełnym składzie. A warto trzymać 
stary personel, bo wraz z przeżyty- 
mi bitwami żołnierz zyskuje do- 
świadczenie i wspina się po szcze- 
blach kariery, aż zdobywa jedną 
z 14 dostępnych specjalności. 
Jednak nawet kompletnie zielony 
rekrut dzielnie walczy z paskudnymi 
mutantami, a czasami też z ludźmi, 
których siłą skłaniamy do współpra- 
cy. Zazwyczaj jednak ludzie wraz 
z psioniczkami umiejącymi wpływać 
na psychikę sojuszników i wrogów 


oraz wyposażonymi w pancerną 


PO RAZ KOLEJNY PSUJEMY IM ZABAWĘ 


f klatkę piersiową cyborgami to nasi 


naturalni sprzymierzeńcy w walce 
z obcymi. Spośród nich rekrutujemy 
żołnierzy do drużyn bojowych. 

Ze sprzymierzeńcami prowadzimy 
prostą dyplomację: jeśli dajemy im 
surowce wydobywane w podbitych 
prowincjach lub pomagamy w wal- 
ce, lubią nas. Jeśli zabieramy su- 
rowce - nie lubią nas. Nazywanie 
tego dyplomacją jest straszną ob- 
razą dla Machiavellego, Talleyran- 
da, Schroedera i rzeszy innych po- 
staci, które z dyplomacji uczyniły je- 
śli nie sztukę, to przynajmniej zaję- 
cie przynoszące pokaźne zyski. 

Aby utrzymać dobre stosunki i zdo- 
być trzy surowce potrzebne do pro- 
wadzenia akcji, zajmujemy kolejne 
prowincje. Walczymy o nie zażarcie, 
nigdy za pieniądze. Wysiadamy 
z kapsuły i udajemy się w niezbyt 
rozległy teren, by zlikwidować 
wszystkich wrogów, odnaleźć jedne- 
go wybranego przeciwnika i go po- 
rwać, a potem doprowadzić grupę 
w określone miejsce. 

Znalezienie wroga na mapie bywa 
wyjątkowo trudne. Po pierwsze za- 
zwyczaj krąży po niej tylko kilku 
przeciwników. Po drugie obcy wy- 


raźnie się nas boją, bo chadzają 


. stadami. Gdy napotyka- 
my jednego, mamy 
pewność, że zaraz po- 
jawi się reszta, co nie 

_ zawsze jest nam na rę- 

kę. Intensywna walka, 
nawet przerwana kilka- 

' krotnym wczytaniem 

gry. jest jednak lep- 
sza od krążenia 
bez sensu w po- 
szukiwania obiektu 

. do odstrzelenia. 

. W trakcie bitwy żołnie- 
ze zachowują się na 
gół poprawnie. Czasa- 

mi nie mogą znaleźć 


„a STARCIE 


1MI[ 


((POWRÓT%R 
NA ZIEMIĘ , 


najprostszej drogi, łażąc bez sensu 
i wystawiając się na strzał, czasem 
sprawnie wyjmują broń i prowadzą 
celny ogień. Mają jednak kłopoty 
z podnoszeniem przedmiotów z zie- 4 
mi. Niekiedy mimo kilkakrotnych 
prób obiekt nie trafia do ekwipunku 
naszego żołnierza. Kolejną wadą 
jest zasięg widzenia podopiecznych. 
Żołnierze nie widzą wroga, który 
stoi pięć kroków od nich. Jedynie go 
słyszą, choć przeciwnik rozmiarami 
przypomina nosorożca. Przydałoby 
się także więcej misji w kampanii, 
bo te kilkanaście dostępnych map 
szybko zaczyna nudzić. 

Poza tymi wpadkami gra jest cał- 
kiem przyjemna, bowiem daje się ją 
konfigurować w szerokim zakresie. 
Od początku bawimy się doborem 
broni do umiejętności, a potem roz- 
budowujemy ją o nieusuwalne roz- 
szerzenia. Gdy żołnierze podnoszą 
umiejętności i robią specjalizacje, 
znakomitą zabawą jest dobieranie 
drużyny przygotowanej na każdą 
ewentualność. A przynajmniej na te 
sygnalizowane w informacji o misji. 
Walki są emocjonujące, o ile nie 
szukamy ostatniego żyjącego ufoka, 
któremu udało się uciec z pogromu 
(tak, potrafią uciekać). Ale i tak war- 
to poświęcić trochę czasu na eks- 
terminowanie obcych. 
TXT: SIR HASZAK 


ataki ufoków są niespodziewane, więc ciągle trzeba być czujnym 
udany rozwój postaci, dużo do wynalezienia i modyfikowania 


E kłopoty z podnoszeniem przedmiotów podczas walki 


PRODUCENT: Altar 
POLSKI WYDAWCA: Cenega Poland 
CENA: 29,90 zł 


WYMAGANIA SPRZĘTOWE: 
procesor 1;1 GHz | 512 MB RAM | karta graficzna 
64 MB (GF 5700, R9500 lub lepsza) | napęd DVD 
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all roku i przysięga zemstę japońskim 


"«PĄCYFIC. 


WIATRAKAMI 
* Bruga wojna światowa widziana zza sterów 
amerykańskich samolotów. Macarne strzelaniny 
osłabia jedynie arcygłupie zachowanie sojuszników 


łówny bohater gry traci 
brata w słynnym ataku 
na Pearl Harbor w 1941 


draniom. Towarzyszymy mu w masie 

| zadań, zestrzeliwując połowę sko- 

". śnookiej floty powietrznej i zatapiając 

kwitnącym wisienkom kilkanaście 
największych okrętów. Słodkie. 


| 
Ą 


przegiąć z lotem nurkowym. Oczy- | 


wiście skrzydeł urwać dalej się nie 
daje, ale i tak jest fajnie, bo japoń- 
scy piloci latają świetnie. 

Strzelanie ułatwia nam celownik, 
który zmienia kolor w momencie, 
kiedy mierzymy z odpowiednim wy- 
przedzeniem. W walce kołowej to 
wielkie ułatwienie, bo dzięki temu 


Zabawa przypomina to, co było w Se- RR możemy precyzyjnie wyczuć mo- 


cret Weapons Qver Normandy - de- | 

| cydujemy się na sterowanie zręczno- 

ściowe albo symulacyjne, wybieramy 

jedną z licznych maszyn i oglądając 

nasz samolot zza ogona, prujemy ze 

wszystkich luf do wszystkiego co się 
am nawinie. 


ZE, taka łódeczka nie jest warta bomby... 


| || Mikuma, mówicie? Ciężki krążownik? 


Niestety zręcznościowy styl pilota- 
żu nie sprawdza się zupełnie, bo kie- 
dy go włączamy, na naszą maszynę 
w zasadzie przestaje działać grawi- 


tacja, dzięki czemu wycinamy akro- |. 


bacje niczym X-Wing nad Gwiazdą 
Śmierci. W tym trybie fizyka nie sły- 
szała również o czymś takim jak 
przeciążenie, zatem operowanie 
przepustnicą tudzież nabieranie 
prędkości przed atakiem nie ma tu 
najmniejszego znaczenia. 

| Prawdziwa zabawa zaczyna się, gdy 
podłączamy dżojstik i przełączamy 
się na tryb symulacyjny. Takiej au- 

i tentycznej symulacji tutaj nie ma, 


- ale jest strasznie fajny model lotu, 


przy którym trzeba pamiętać w za- 
sadzie tylko o tym, żeby nie zadzie- 
rać dzioba do góry ani żeby nie 


ment strzału. O dziwo jednak nasz 
samolot, niezależnie od tego, jak 
bardzo został podpakowany i jakie 
ma parametry, uwija się w pojedyn- 
kach niemal równie żwawo jak ja- 
pońskie mitsubishi zero. Gdy jednak 
sami siadamy 

] za sterami ja- 

EA pońskiej maszy- 

zh ny w. misji, 


w której wykra- | 
damy samolot | 


wrogom, zero 
staje się lżej- 


sze i zwrotniej- | - 


sze. Dopiero 
wtedy czujemy, 
jak potężną 
i skuteczną by- 
ło bronią. 


Rozwalanie ja- | 


pońskich sa- 

molotów jest 

miłe i przyjem- 

ne pod jed- 

+ nym  warun- 

kam że nie musimy nikogo 
eskortować. Misje eskortowe w tej 
grze są bowiem całkowitym przeci- 
wieństwem dobrej zabawy, zaś 
przy jednej z nich aż musiałem wyłą- 


| czyć grę i chwilę pospacerować, wy- 


| puszczając parę uszami. Nasi towa- 


rzysze broni, niezależnie od tego, 
które z trzech ogólnych poleceń im 
wydajemy, zachowują się tak samo, 
to znaczy nie robią nic szczególnie 
ważnego. W zadaniu, w którym 
mamy latać naokoło bezbronne- 
go, powolnego transportowca 

i odpędzać chmary wrogów, 

nie potrafią pomóc, w efekcie 
misję zalicza się wyłącznie far- 


tem. Na szczęście późniejsze zada- M 


nia eskortowe są już nieco łatwiej- 
sze, bo nikt nie oczekuje od nas za- 
rządzania drużyną przygłupów. 


U, jeszcze tylko 15 samolotów i lecę 
do bazy odebrać dziesięć tytułów asa 


Same misje są acoajna Wiele Móc: 


zadań, wiele celów, słynne miejsca, 
genialne akcje. Bitwa o Midway wy- 
gląda nieprawdopodobnie - setki 
wrogich bombowców nie łamią szy- 
ków, gdy je dziesiątkujemy, starając 
się uciec polującej na nas eskorcie. 
W wielu misjach siadamy za stera- 


| mi samolotów specjalistycznych. By 


skutecznie atakować torpedowcem, 
lecimy bardzo nisko i powoli, inaczej 
torpeda odbija się od wody i wybu- 
cha. Na szczęście gdy ją upuszcza- 
my, po kilkunastu sekundach pod 
naszą maszyną pojawia się nowa. 
Jeszcze lepsze są bombowce nur- 
kujące - tutaj z kolei musimy pędzić 
odpowiednio szybko i pod odpowied- 
nio ostrym kątem, żeby bomba na- 
brała prędkości i uderzyła tak jak po- 


- winna. Autorzy bawią się z nami i to 


jest fajne: mamy odstrzelić torpedą 
ster uciekającemu lotniskowcowi 
czy wrzucić bombę na mostek nisz- 


| czyciela. Czysty miód. 


Grafika jest śliczna, wybuchy sycą- 
ce, a modele samolotów szczegóło- 
we. Szkoda, że statki, czołgi, dżipy 
i instalacje naziemne to już dzieło 
szalonych murarzy kochających 
wielkie, jednolite cegły. Aż nie chce 
się latać na małej wysokości. 

Ogólnie granie w Heroes of the Pa- 
cific sprawia mi masę radości, bo 
kocham gry samolotowe zrobione 

-12=7 EESIEESŚEZ 


, kańskie samoloty. Facet był niesam 


z wyczuciem. Gdyby nie debiln 
skrzydłowi, byłaby genialna gra, tak | 
jest tylko bardzo dobra. A wśród ty 
tułów traktujących o wiatraczkach 
— na długi czas najlepsza. 


TXT: CUBITUSS 


SE a 


a 


_Saburo Sakai, numer sma japońskiej 


floty powietrznej, strącił 64 ame 


_wity: to on zestrzelił pierwszy samolot. 
podczas ataku na Pearl Harbor 
i pierwszy amerykański bombowiec. 
Jako jedyny z dziesięciu najlepszych 
asów przeżył wojnę, a w podeszłym (7 
wieku maczał palce w produkcji gry © 
Combat Flight Simulator 2. Saburoj 62 
Sakai zmarł na atak serca w 2000 ro- © 
"ku podczas obiadu z amerykański 
weteranami wojny. Nie wiadomo, czyj 
„Amerykanie : zamówili szampana. ] 


GEECECELE 


przemyślnie zaprojektowane, dynamiczne i złożone misje 


mnogość zróżnicowanych typów samolotów 


| sycące sterowanie maszyną w pa symulacyjnym 


PRODUCENT: Ubisoft 
POLSKI WYDAWCA: CD Projekt 


CENA: 99,90 zł 


WYMAGANIA SPRZĘTOWE: 
procesor 1,4 GHz | 256 MB RAM | karta graficzna 
64 MB | napęd DVD 


z Kaileeną. Na 
okazóje się, że Babilon 
płonie. Dziewczyna na 
oczach księcia ginie z rę- 
ki wezyra, a jej śmierć 
uwalnia piaski czasu. 
Te odmieniają ludzi — wezyr staje się 
skrzydlatym bóstwem, a jego żołnie- 
rze stworami czasu. Książę też ule- 
ga zmianie, ale nie poddaje się jej, 
więc w grze prowadzimy raz zwy- 
kłą, raz mroczną wersję księcia. 
Przemiany te następują w przewi- 
dzianych scenariuszem miejscach 
i nie mamy na nie wpływu. 


Ciemna strona rodzi się z negatyw- p 


nych cech księcia - nienawiści i żą- 


dzy zemsty. Jego rozterki przedsta- — 
wione są jako dialogi, które prowadzi — 


z własnym alter ego. Jedna strona 
żałuje ginących i stara się pomagać 


księżniczce Farah. Druga uważa to 


za stratę czasu i pragnie tylko jak 4 


—, najszybciej dorwać wezyra. Kon- 
flikcy te są bazą opowieści 

przedstawiającej przemia- _ 

nę wewnętrzną księcia. 

Ponieważ obie formy 

księcia mają odmienne* 

cechy, fragmenty eta- 

pów przeznaczonych 

dla nich różnią się 

i z reguły byłyby nie do 

pokonania pod inną po- 

stacią. Mroczna wersja 

jest potężniejsza i jeszcze bar- 

dziej wszechstronna w porusza- 

niu się, ale ogranicza ją stała utrata 

energii życiowej. Uzupełniamy ją, za- 

bijając i niszcząc. Druga osobowość 

służy też pomocą, podszeptując 

nam, jak pokonywać trudnych wro- 

gów i niektóre z przeszkód. 

Książę wciąż jest mistrzem akroba- 

cji. Bujanie się na drążkach, zawisa- 
nie na sztylecie wbitym w specjalny 

' ornament i spowalnianie upadku 

przez rozdzieranie zwisających 

| z sufitu tkanin to tylko początek. 

Książę wciąż ignoruje grawitację, 

biegając po ścianach oraz odbijając 

się od nich kolejnymi skokami wyżej 

i wyżej. W mrocznej postaci zysku- 

jemy dodatkowo zdolność zaczepia- 

nia się łańcuchem o wiszące na 

ścianach świeczniki. 

Gracja, z jaką książę wykonuje akro- 

bacje, przechodzi z biegu do skoku 

i w locie chwyta kolumnę, zapiera 

dech w piersiach. Efekt wzmacnia 

to, że nasze działanie przyspieszają 

urywające się gzymsy i zapadające 

posadzki. Wykonujemy czynności 

' szybko i bezbłędnie albo 

' ze złamanym karkiem. Pr 


gzymsów, ornamentów i odskoczni. Ę 


W wielu miejscach wykorzystujemy 
do tego tryb podglądu z kamery po- 
kazującej duży fragment otoczenia. 
Na bazie naszych obserwacji wyty- 
czamy trasę. To nie jest łatwe, ele- 
mentów otoczenia użyto tak zmyśl- 
nie i w tak zaskakujący sposób, że 
nieraz głowimy się, co dalej. Gra tu- 
taj to, że każdy rodzaj uchwytu ma 
specyficzne właściwości. Na przy- 
kład do biegu po ścianie nie startu- 
jemy, stojąc na gzymsie, ale dajemy 
radę go wykonać, trzymając się wbi- 
tego w ornament sztyletu. 

Zdarzają się też tradycyjne łami- 

ń - 


drzwi. W innej przesuwamy bloki 


obciążające windy, po których prze- 
chodzimy dalej. Ciekawe jest już sa- 
mo przygotowywanie otoczenia do 
akrobacji, gdy na przykład przysu- 
wamy skrzynię do poręczy, by móc 
z niej rozpocząć bieg po ścianie. 
Często dźwignią otwieramy odległe 
drzwi, do których następnie pędzi- 
my, nim te zdążają się zamknąć. 

Podczas wykonywania niektórych 
czynności współpracujemy z księż- 
niczką Farah. Na przykład ustawia- 
my kładki w ten sposób, by dostała 
się na dogodną pozycję, skąd ze- 
strzeliwuje dla nas na ziemię 
dzwon. Szkoda tylko, że dziewczyna 


prezentowane są w filmach kończą- 
cych się nieodmiennie rozdzielający- 
mi parę zatrzaśniętymi wrotami. 
Korytarze są pełne pułapek. Z pod- 
łóg wyskakują kolce, ze ścian wysu- 
wają się wielkie tarcze pił, a przej- 
ścia blokują wirujące ostrza. Prze- 
szkody często ustawione są w ten 
sposób, że wpadając na którąś, zo- 
stajemy zrzuceni w przepaść. Ich 
pokonywanie wymaga od nas precy- 
zyjnego wstrzelenia się we właściwy 
moment, z uwzględnieniem czasu, 
jakiego książę potrzebuje na rozpo- 
częcie biegu lub przewrotu. 
Cały Babilon jest opanowany przez 
istoty czasu. odziani w ptasie maski 
l 8 
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_ są wytrzymałe i i atakują nas ch a- 
"_ rami. Dużo słabsze od nich są cie- 


_. nie, jednak ich przewagą jest zdol- dj 
- ność do błyskawicznego przemiesz- / 


zania się, przez co bardzo trudno 
je dorwać. Z dystansu rzucają 
- w nas nożami. Czworonożne bestie 
o wielkich paszczach potrafią wysy- 
sać nasz piasek. Atakują nas też 
istoty pozostające niewidzialne, do- 
póki ich nie ranimy. Na szczęście 
rzadko udaje im się nas zaskoczyć. 
Po pierwsze często wcześniej widzi- 
my ich obrys, a poza tym zmieniają- 
ca się gwałtownie muzyka sugeruje, 
że ktoś czai się obok i poznawszy 
już znikające stwory, zaczynamy 
szybko uderzać na oślep. 
Przeciwnicy są wyjątkowo krótko- 
wzroczni i w ogóle nie zauważają 
przestrzeni nad swoimi głowami. 
Dzięki temu zwisając na rękach nad 
pelnzm strażników podwórkiem, 


całkowicie bezpiecznie. 

wydaje się to dziwne, ale gra konse- 
kwentnie trzyma się takiego sche- 
matu rozpoznania przez przeciwni- 
ków, więc przyzwyczajamy się. 
Główna broń księcia to sztylet cza- 
su. Do drugiej ręki bierzemy uzbroje- 
nie znalezione i zabrane przeciwni- 
kom. Zadajemy nim mocniejsze cio- 
sy i wykonujemy ich bardziej rozbu- 
dowane kombinacje. Kombosy są 
widowiskowe, na przykład książę 
staje na głowie i atakuje nogami 
z obrotu. Gdy walczymy ze zwykłym 
przeciwnikiem, serie ciosów w zasa- 
dzie nie pozwalają mu dojść do gło- 
su. Inaczej jest, gdy stajemy przeciw 
grupie lub bossowi. Kombosa nie 
daje się przerwać i nie jesteśmy 


w stanie blokować, 


grożenie. Niektóre z kombinacji są 
przeznaczone do wykańczania prze- 
ciwników bliskich śmierci, pozwalają 
na przykład wyrwać wrogowi broń 
i zadać mu nią ostateczny cios. 
Dodatkowa broń zużywa się, może- 
my też rzucić nią, atakując na dy- 
stans. Pusta ręka to też nic złego. 
Walcząc na wysokości, chwytamy 
nią wrogów i zrzucamy z platformy, 
zabijając na miejscu. Niestety nie- 
których, na przykład cieni i czworo- 
nogów, nie daje się złapać. Nieco in- 
ny jest styl walki mrocznego księcia, 
który do lewej ręki ma przytwierdzo- 
ny zakończony sztyletem łańcuch. 
Używając go, wyprowadza kombina- 
cje o ogromnym zasięgu i sile. Wy- 
machuje też łańcuchem wokół gło- 
wy, nie dopuszczając wrogów. 
Oprócz kombosów używamy pro- 
stych kontrataków na uderzenia 
przeciwnika. Świetne jest wykorzy- 
stywanie w walce otoczenia. Na 
przykład odbijamy się od przeszko- 
dy i przelatujemy przez zastęp 
wrogów, wirując i powalając ich na 
ziemię. Wbiegamy też na ścianę 
i zeskakujemy z góry na przeciwni- 
ków, zadając im ogromne obraże- 
nia. Mroczny książę przytwierdza 
swój łańcuch do kolumn i biegając 
wokół, ścina wrogów. 

Walki są fajne, ale jeszcze fajniejsze 


jest to, że większości z nich daje się 


niknąć. W Dwóch tronach książę 
posiadł nową bezcenną zdolność 
szybkie zabójstwa. Gdy zacho- 


kół niego, zadaje mu serię ciosów. 
Przed każdym z uderzeń widać błysk 
sztyletu i rozlega się metaliczny od- 
głos - wciskamy wtedy przycisk 
pchnięcia. Zależnie od wroga zadaje- 
my od jednego do kilku takich 
dźgnięć. Jeśli przegapiamy właściwy 
moment, wróg zrzuca nas i zaczyna- 
my normalną walkę. By nie było nud- 
no i zbyt łatwo, każdy z przeciwników 
może być zabijany w jednej z kilku 
wersji ataku i nigdy nie wiemy, jak do- 
kładnie będzie wyglądać scena. 
Szybkie zabójstwa wprowadzają do 
walki elementy planowania. Skrada- 
jąc się do grupy przeciwników, ob- 
serwujemy, w jaki sposób patrolują 
teren i kiedy są odwróceni do siebie 
tyłem. Ustalamy moment i kolej- 
ność, w jakiej ich błyskawicznie zabi- 
jamy. To szczególnie ważne, gdy 
obok znajduje się portal czasu. Za- 
alarmowani wrogowie uruchamiają 
go i zamiast z trzema, walczymy na- 
wet z kilkunastoma kolejno przywo- 
ływanymi strażnikami. Pomocne 
jest też to, że książę potrafi w nie- 
których miejscach zadać hurtową 
szybką śmierć, skacząc pomiędzy 
dwoma wrogami i atakując ich na 
przemian. Bez sensu tylko, że nic 
nie informuje o takiej możliwości 
przed faktem i dopóki nie zaatakuje- 
my, nie wiemy, co się wydarzy. 
Szybkie zabójstwa wyko 


_ Dwa rumaki nie zdipókoiy apetytu na prędkość, = p 


Bec ksią ażę HAkasaj giermkowi odpychać się nogą 


ke y po p 
okość jego głowy i włazimy na nie- 
eśli wykonujemy teraz prawi- 
owo sekwencję szybkiej likwidacji, 


da tylko, że walki z dalszymi bossa- 
i są wyraźnie mniej widowiskowe 
iż ta. Nadrabiają za to pomysłami. 
"Na przykład gdy pojedynkujemy się 
ze strażniczką, bohater przeistacza 
się w swoją mroczną odmianę. Ona 
zaczyna wtedy uciekać, a naszym 
głównym zmartwieniem staje się 
samoistnie spadająca energia, któ- 
rą uzupełniamy, pokonując odradza- 
jących się wrogów. Aby dogonić bos- 
sa, skaczemy po platformach, wyko- 
rzystując łańcuch i używając spo- 
wolnienia czasu. W końcowej wal- 
ce, aby dorwać lewitującego nad 
nami wroga, skaczemy po zawie- + 
szonych w powietrzu blokach. 
Denerwujące jest, że nie daje się 
ominąć niektórych filmów wy- 
wietlanych przed głównymi wal- 
kami i jesteśmy zmuszeni oglądać 
: b przy każdej kolejnej próbie. 


_ Książę nie chciał I nale sportowego obuwia znanej 


marki, 


Tewiej.ę gdy | prawie stoi w miejscu. 


Dwie nowe zdolności - powalenie 
na moment na ziemię wszystkich 
wrogów na planszy oraz zabicie ich 
- niestety się nie sprawdzają. 
Pierwsza moc jest mało użyteczna 
w stosunku do zużycia piaskowej 
energii. Na jej wyprowadzenie po- 
trzebujemy czasu, przez który jeste- 
śmy bezbronni. Kiedy już się udaje, 
wrogowie padają na ziemię tylko na 
moment i nie tracą wiele zdrowia. 
Zabijanie piaskiem pojawia się póź- 
no — pod sam koniec gry. W tym sa- 
mym czasie zdobywamy miecz, któ- 
ry kładzie wrogów jednym pchnię- 
ciem. Przegiąnicy „przestają stano- 


e jego choreograf mia 


m każ 


i arnować go! na kosz- 
towne śmiercionośne zabawy. 
Piaskową energię do używania mo- 
cy pozyskujemy z zabitych wrogów, 
znajdujemy ją też, niszcząc sprzęty. 
W tym drugim wypadku mamy tyl- 
ko pewną szansę na znalezienie 
zdobyczy. Chyba że gramy mrocz- 
nym księciem, który jako potrzebu- 
jący jest pod tym względem uprzy- 
wilejowany i zdobywa piasek z każ- 
dej zniszczonej rzeczy. Dzięki temu 
w mrocznym wcieleniu częściej ko- 
rzystamy z władzy nad czasem. 

W trakcie gry zwiększamy sobie pa- 
sek życia. Czynimy to na nietypo- 
wych etapach zbudowanych z wy- 
pełnionych pułapkami korytarzy. 


przejście ich jest o niebo łatw 
niż byłoby pokonywanie bossów 


tymi odnogami wszystkie pla 

są całkowicie jednokierunkow 

ma żadnych rozwidleń ani też ż alter- 
natywnych przejść. 

Dodatkowe urozmaicenie stanowi 
jazda rydwanem. Podczas tej pr. 
jażdżki unikamy zderzania się 
ścianami, zrzucamy wskakującyc! 
na nasz wóz przeciwników i spyci 

my wrogie rydwany z trasy. Manl Ej 
mentem jest to, że bez zasobu pia 
sków do cofania czasu mamy m 

ne szanse na wygraną, nic zaś ni 
uprzedza nas o nadchodzący! 


_| ścigu. Jeśli mamy niefart 
| czynamy całkiem bez piasku, 


się to skończyć powtarzanie 


Ą go poprzedniego etapu! 


| Znakiem rozpoznawczym kt 


' są ultrapłynne, bardzo dopra 


ne ruchy postaci. Nie ma ti 
odrobiny sztywności, nawe! 
dziwniejsze akrobacje wy! 
zupełnie naturalnie. Wspai 


enaturalny wyglą 

ów, ale i tak jest sugestyw 

ie dopracowano modeli posta- S$ 
Wyglądają śmiesznie, szcze- 

ólnie gdy je porównujemy z wi- 


nderowanych wcześniej, nie- 
lal fotorealistycznych filmów 
vietlanych w kluczowych momel 
ch. Duże wrażenie robi architek- 
ra wnętrz. Szczególnie w wielki 
alach, gdzie pod sufit wznoszą 
mny, a przez wysoko zawieszo: 
ne okna wpadają promienie słońca 
oświetlające gigantyczne posąg 
Przyjemnie jest też poskakać po da: 
, chach i obejrzeć Babilon z góry. 
| Lekkie rozmycie obrazu tworzy wra 
żenie snu na jawie. Smużenie to na 


y «| sila się, kiedy majstrujemy przy upły- - ż ą 
w dB momencie miEMiEtowanić świata cze 


at: pa ię-na jelita . 


| wie czasu, przydając otoczeniu nie- £ 
 samowitości. Wiele obiektów i se | księcia złap 
staci ma świecące elementy. Szcze- 

gólnie ciekawie wygląda fosforyzują- | g 

ca ręka księcia, na której obserwu 
jermy postępujący proces przemia 


Narie się spraw 


ograniczenie kom dzało, musimy używać dżoj ad 


'ny w jego mroczną wersję. Zawie 


|szone pod sufitem lampy dają nie- 


i ównomierne światło, znacząc pod- 
ogi fakturą żyrandoli. 


cych. Na przykład wecyelica moce 
czasu uruchamiamy jednym naci- 
śnięciem. Inny przykład to zmienne 
działanie klawisza, który zależnie od 


KSIĄŻĘ U PSYCHOLOGA 


Gdyby książę zasiadł na kozetce, lekarz zdiagnozo- 
wałby u niego dysocjacyjne zaburzenie osobowości, 
potocznie znane jako rozdwojenie jaźni. Zaburzenie 
powstaje na skutek przykrych przeżyć, przed który- | 
mi umysł broni się, tworząc tożsamość o odrębnej | Ne: 


pamięci i osobowości. Odrębne tożsamości mogą | | 
się komunikować między sobą, co chory odbiera ja- | 


ko głos w swojej głowie. Choroba jest często mylo- | 
na ze schizofrenią, której objawem jest rozszcze- | 
pienie funkcji umysłu, co na przykład prowadzi do | 


omamów i problemów z komunikacją. 


miało zapewne podkreślić mroczny 
harakter rozgrywki. Na szczęście 
Nórcy zarzucili te eksperymenty 
wrócili do muzyki o orientalnym 
mieniu, która na pewno o niebo 
epiej pasuje do nastroju, a jedno- 
eśnie kiedy trzeba bywa równie 
pokojąca. Porywa nas już od 
pierwszych akordów po uruchomie- 
ry towarzyszących oglądaniu 
ramy płonącego miasta. 
mną zyjemność z grania za- 


mz 


sytuacji wywołuje skok lub toczenie 
się po ziemi. Brzmi to zaskakująco, 
ale sprawdza się idealnie. No, może 
poza walkami z bossami. 


z analogowymi gałkami. Gdy gre 

na klawiaturze, poznajemy mroczne | 
oblicze Dwóch tronów —- gry topo 
nej i męczącej od samego począf. | 
ku. Zamiast walczyć z przeciwni 

mi i przeszkodami, borykamy się ze 
sterowaniem. Głównym zmartwie- 
niem staje się wtedy nieustanne 
wciskanie klawisza powodującego 
wycentrowanie widoku na plecach 
księcia, funkcja, z której grając na 


| dżojpadzie, nie korzysta się prawie 
| wcale. Rozgrywka traci swój urok, 


książę grację, a my nerwy. 


RAŃ Trzecia część sagi księcia zachwy- 


ca. Gra jest długa i to mimo tego, 
że nie usiłuje sztucznie wydłużyć za- 


| bawy poprzez zmuszanie do niekoń- 


czących się powtórek. Kiedy już mu- 
simy coś powtarzać, to i tak mamy 
z tego dziką radochę, bo dopraco- 
wujemy sposób pokonania prze- 
szkód, zaś patrzenie na bohatera 
skaczącego bezbłędnie ze ściany na 
ścianę samo w sobie jest rozkoszą! 


fascynująca, płynna, pełna wdzięku akrobacja 


efektowne walki i intuicyjne kombinacje ciosów 


ciągle kręcący system zabawy z czasem: spowalniania i cofania 


szybkie zabójstwa pozwalające na skrócenie walk 


znakomite mroczne wcielenie księcia 


atalne sterowanie klawiaturą 
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: Z kuszą | na a plecaki i papierową torbą na głowie 
brat de Raque wciąż | miał zbyt dużą przewagą 


„Q, de Raque, Wielki Mistrz 
| Zakonu Świątyni to czło- 
7 wiek z misją. Poświęciwszy 

całe życie walce ze złem i grze- 

chem, szuka trzech magicznych 
artefaktów, za pomocą których za- 
mknie wrota piekieł. Oj, będzie się 
działo. Na dobry początek spójrz- 
my na jasne strony gry. 
Uważni czytelnicy po tym wstępie 

Ń sądzą pewnie, że gra nie przypa- 

dła mi do gustu. Wniosek to 

słuszny, ale nie mogę przemil- 

„ czeć jej mocnych punktów. 


I 


Przede wszystkim ma kli- 
| „Maskę mat. Ulice nawie- 
se dzonego przez za- 
4.6 razę Sirmium, mia- 
. sta pod kontrolą 
Rzymian, są ponure, 
robotnicy zabijają 
deskami drzwi do- 
$c mów i znoszą zwło- 
4) ki na sterty, pano- 
szy się chaos. Dla 
"odmiany na uliczkach handlowej 
Yusry panuje arabski rozgardiasz, 
a w pirackim Ylgar pakujemy się 
w sam środek saraceńskiego 
szturmu na miasto. 
Podoba mi się nieliniowa roz- 
grywka. Miasta odwiedzamy 
»w dowolnej kolejności, jeśli za- 
tniemy się z fabułą w jednym 
' z nich, możemy popłynąć do dru- 
giego, o ile oczywiście nie siedzimy 
"w więzieniu ani nie walczymy 
o wolność w katakumbach. 
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 Zagadek templariuszy starczyłoby na kilka kopanin 
z Hongkongu. Jedna z nich: kto testował tę grę” 


(IPLE 
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Przyzwoicie zrealizowano walkę. 
Mieczem machamy dużo, w miarę 
| zdobywania doświadczenia odblo- 
kowując kolejne ciosy specjalne 
i combosy. Postacie są dobrze ani- 
mowane, otoczenie ładnie wymode- 
lowane i oświetlone, więc potyczki 
przedstawiają się malowniczo. 
I to by było na tyle, jeśli idzie o po- 
zytywy. Mroczna strona gry nie- 
stety przeważa, ściągając ocenę 
w stronę stanów średnich. I to do- 
słownie mroczna. Spora część 
gry jest idiotycznie ciemna, wro- 
gów rozpoznajemy głównie po plą- 
czących im się koło nóg koloro- 
wych symbolach. Wiem, że w po- 
nurych średniowiecznych lochach 
nie należy spodziewać się świetló- 
wek, ale wolałbym widzieć, w co 
gram. Jednak nie to $$ 
jest najgorsze. 
Wiem, że wkurzanie się 
na złą pracę kamery to 
banał co najmniej od cza- 
sów Angel of Darkness. 
Ale niestety w imię recen- 
zenckiej rzetelności mu- 
szę w ten banał popaść. 
To, co tu wyczynia obraz, 
woła o pomstę do nieba. 
Niemożliwe jest obróce- 
nie się w miejscu. To zna- 
czy na otwartej prze- 
strzeni, placu czy innym 
polu nie ma problemu. 
Tam można kręcić się aż 
do upadłego. Ale niech wm 
no tylko za plecami pojawi się bel- 
ka, skrzynia czy ściana. Kamera 
dosłownie w nią uderza. Przy ru- 
chu myszą w bok obraz dygocze, 
a na krawędzi pola widzenia poja- 
wia się ta przeszkoda. Gdyby zda- 
i rzało się to od czasu do czasu, to 


64 MB 


| 


jk 
PRAWEJ 


-. dobrze oddane średniowieczne klimaty 
porządnie zrealizowana, dynamiczna walka na miecze 
koszmarna praca kamery, zła detekcja kolizji, drętwe rozmowy 


miejscami jest zdecydowanie za ciemno 


99,90 zł 


procesor 1,5 GHz | 256 MB RAM | karta graficzna 


Cauldron 


pół biedy. Niestety problemy z wi- 
dzeniem występują w zasadzie 
podczas każdej walki czy ucieczki. 
Koszmar. Obraz płata też inne figle. 
Przy zmianie broni z miecza na ku- 
szę często ni z tego ni z owego sta- 
jemy plecami do przeciwnika. Po- 


. dobnie przy zeskoku z przeszkody. 


Detekcja kolizji reaguje na przed- 
mioty odległe o pół metra! 
Wisienką na torcie jest schizofre- 
niczny system zapisu. Postęp za- 
chowujemy po zdobyciu dziesięciu 
punktów zapisu, po jednym za każ- 
dego zabitego wroga. To troszecz- 
kę irytuje, gdy biegamy po ulicach 
Sirmium, gdzie ofiar jest na lekar- 
stwo. Zapewne dlatego wprowa- 
dzono też szybki zapis i odczyt do- 
stępny w dowolnym miejscu. 

Do tego dochodzą liczne pomniej- 
sze błędy, na przykład fatalne dia- 
logi, sklonowane postacie na uli- 
cach miast czy też, co najbardziej 
mnie zaskoczyło, automatyczne 
wyciąganie broni Nr] anni 


Bracie mój, powracam, by cię ostrzec 
nie pi z rycerzami „Rzeczpospoliei 


przyci- 
| skiem myszy. Szkoda, bo gra 
| ma potencjał: dobry klimat, zacię- 


cie fabularne z rozsądnym rozwo- 


jem postaci i niezłą grafikę. Nie- * 


stety reszta ją pogrąża. 


Cenega Poland 
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| Kup Komputer ŚWIAT 
z płytą CD (nr 3/2006) 
| Zainstaluj z płyty 
: program do karaoke 
| Nagraj za jego pomocą 
piosenkę i wyślij do redakcji 


| Wygraj supernagrody! 


|; | gł 
li £ z radiem 


Gzóżóóh w dwutygodniku Kompite ŚWIAT 3/2006 oraz na NERB pl 
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ajemnica nierozerwalnie 
wiąże się z Kameleonem 
— wszyscy pytani o tę grę 
robią wielkie oczy. Próżno 
szukać zapowiedzi, nikt nic nie wie. 
Kameleona zrobili Słowacy z Silver 
Wing Games. Część zespołu zajmo- 
wała się Hidden 8 Dangerous i Ma- 
fią, więc nie są to nowicjusze. Ich 
najnowsza gra zaskakuje od począt- 
ku: to solidna skradanka. 
Bohater były agent CIA, był w dzie- 
ciństwie świadkiem zamachu, w któ- 
rym zabito jego rodziców. Odtąd 
prześladują go ponure wspomnie- 
nia. Nadal ma w Agencji znajomych, 
którzy właśnie podrzucili mu nowy 
ślad w tej sprawie. Lądujemy w Bel- 
faście i mamy namierzyć jakiegoś 
gościa. Krótki spacer do właściwe- 
go domu i zaczynamy śledzić cel. Po- 
dejrzany szybko doprowadza nas do 
browaru, gdzie po raz pierwszy mu- 
simy skorzystać z naszej podstawo- 
wej umiejętności - pozostawania 
niezauważonym. 


A może zamias 
wjechać do śro 


a 


t się zakradać. 
dka jak T-100? 


W żadnym razie nie niewidzialnym, 
tylko właśnie niezauważonym. Sto- 
jąc w cieniu, jesteśmy zauważani 
tylko z bardzo bliska. Plamy cienia 
porozmieszczano tak, by dawało się 
przemknąć za plecy wroga i użyć 
duszenia lub paralizatora. Wkrótce 
zdobywamy pistolet i przekonujemy 
się, że choć arsenał jest rozległy, to 
gra nie jest strzelanką. Trafienie za- 
biera nam połowę zdrowia, a prze- 
ciwnicy szybko zbiegają się, gdy robi 
się większy dym. Ba! W większości 
misji podniesienie alarmu to prze- 
grana. Zwykle pozostaje nam du- 
szenie i broń z tłumikiem, o którym 
na szczęście pamiętano. 

Twórcom znakomicie udało się od- 
dać klimat osamotnienia. Bohater 


krwistym mordercą, który dla osią- 
! gnięcia celu nie zawaha się przed ni- 


| jest bezkompromisowym, zimno- 


4% czym. No, prawie niczym, bo cywili 


zabijać się po prostu nie daje. 
Misje zaprojektowano tak, 
byśmy mogli wykorzystać 
wszystkie sztuczki. Część 
zadań jest liniowa, wyko- 
nujemy po kolei odgórnie 
zlecane cele: pójść tu, wy- 
łączyć to, znaleźć tamto. 
Często istnieje tylko jed- 
na właściwa ścieżka. Je- 
śli z niej zbaczamy, na- 
tychmiast wywołujemy 
alarm. Ale są też mi- 


sje, w których auto- , 
rzy dają nam wię- / 


cej wolności, na 
przykład w trakcie 
wyrywania pewnej ko- 
biety z kolumbijskiego 
więzienia. Autorzy co 
prawda podpowiadają 
jedną z możliwych 
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Wartownik jako człowiek prosty 
dostał proste zadanie — miał 
pilnować domu. Więc pilnował... zaxrm 
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dróg, ale zadanie ma kilka rozwiązań. 
Zabawa jest wyśmienita i niewiele - 


ustępuje tej ze Splintera czy Hitma- 
na. Wyszukiwanie odpowiedniej tra- 


ga, zakradanie za plecy jest emocjo- 
nujące, a strzelanie z wytłumionych 
pistoletów i karabinów jest zaskaku- 
jąco przyjemną odmianą. 


P W grze, w której podstawą roz- 
> grywki jest skradanie, muszą być in- 
* teligentni przeciwnicy. Ci w Kamele- 


onie dają sobie całkiem nieźle radę. 
Przede wszystkim mają bardzo do- 
bry wzrok. Zauważają i nas, gdy 
w pełnym świetle przekradamy się 
koło płotu, i ciało swojego kompana, 
którego nie ukryliśmy w zakamuflo- 
wanym miejscu. Gdy nas widzą, ale 
nie rozpoznają, natychmiast rusza- 
ją sprawdzić, o co biega, więc najle- 
piej jest pozostawać poza ich po- 
lem widzenia, a potem likwidować 
ich szybko i bezgłośnie. 

Podrasowany engine wykorzystany 
w grze Hidden A Dangerous 2 oraz 
w Mafii sprawdza się w Kameleonie 


- całkiem nieźle, chociaż denerwują 


pancerne żarówki (nie daje się nisz- 
czyć żadnych źródeł światła) i od- 
porne na ogień z cekaemu skrzynie. 
Modele postaci wyglądają nie najle- 
piej, ale architektura, otoczenie i tło 
są już pierwsza klasa. Przechadzka 
po ulicach Belfastu jest autentycz- 
nie klimatyczna, podobnie jak odlud- 
ne lotnisko w Albanii czy posępna 
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stacja kolejowa w Mołdawii. Dobra 
animacja postaci, fajna fizyka szma- 


- cianej lalki i ładne efekty świetlne to 
sy, nawet narzuconej odgórnie, wcią- - 


kolejne plusy oprawy. 


_ Choć głosy podkładają trzeciorzędni 
_ aktorzy, sprawują się całkiem nie- 
/ źle. Fakt, że dużo łatwiej było im do- 
_ brze grać w realistycznej historii 
_ o mściwym eksagencie niż w bajce 


o smokach i rycerzach, ale robota 
jest fachowa i należy to docenić. 
Oprawę dźwiękową uzupełnia świet- 
na dynamiczna muzyka, zmieniają- 
ca się, gdy tylko dzieje się cokolwiek 
wartego uwagi. 

Podoba mi się ta skromna, ale do- 
pracowana i przemyślana gra. Nie 
wygląda tak dobrze jak najnowszy 
Splinter i nie ma w niej tylu sztu- 
czek, ale to, co najważniejsze, czyli 
skradanie, jest tu wykonane tak jak 
trzeba. Realistyczna historia przy- 
pominająca książki Folleta czy Clan- 
cyego wciąga. Opowieść o zdra- 
dzie, poszukiwaniach i pościgu nie 
jest może porywająca, ale fajnie się 
jej słucha i równie fajnie w niej 
uczestniczy. Można jedynie pona- 
rzekać, że misje są zdecydowanie 
zbyt krótkie. Niekóre z nich daje się 
ukończyć bez większego problemu 
w 15 minut, podczas gdy inne zaj- 
mują nawet ponad godzinę. W każ- 
dym razie - dawno nie było takiego 
przyjemnego zaskoczenia. 
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skradanie na poziomie Splinter Cella 


przeciwnicy tylko trochę mniej cwani niż w Splinter Gellu 


E grafika słabsza niż w Splinter Cellu 


|= niektóre misje zbyt krótkie. Krótsze niż w... 


PRODUCENT: Silver Wing Games 
POLSKI WYDAWCA: Cenega Poland 
CENA: 29,90 zł 


WYMAGANIA SPRZĘTOWE: 
procesor 700 MHz | 128 MBRAM | 


karta graficzna 16 MB 
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= Francuscy rebelianci wezwali pomoc 
y z dalekiego Wschodu 
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dzielny samuraj Samanosuke. Ale 
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ana i święcąca na 
ayStation 2 triumfy se- 
ria Onimusha to świetne 
zręcznościowe survival 
horrory opowiadające 
o walkach toczonych 
przez samurajów ze zło- 
wrogimi demonami próbujący- 
mi podbić średniowieczną Japonię. 
Przynajmniej do części trzeciej. 

Oto spokojna uliczka w Paryżu, nie- 
opodal Łuku Tryumfalnego. Pani pije 
kawę. Nagle na niebie pojawiają się 
dziwaczne kształty latających mon- 
strów, a na ziemi zaczynają lądo- 
wać przypominające samurajów 
demony. Pani zostaje rozpołowiona 
jednym cięciem miecza. 
Kilkanaście minut później sytuacja 
zaczyna się wyjaśniać. Demony gen- 
ma przeniosły się z Japonii do współ- 
czesnej Francji. Z niewiadomych 
przyczyn wraz z nimi przeniósł się 
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SZĄ 


p o kolejnych morderców roślnek 
zawiodły Leona do parku 
h PZ j 


Japonia nie jest bezbronna. Ten sam 


magiczny portal, który ich dzielnego 
wojownika wyrzucił w stolicy świato- 
wej mody, porwał w jego miejsce 
i czas paryskiego policjanta Jaque- 
sa, którego gra Jean Reno. No, mo- 
że gra to za duże słowo. Użycza mu 
facjaty. Podkłada też swój charakte- 
rystyczny głos, mówiąc po francu- 
sku, ale... tylko przez 30 mi- 
nut. Później w cudowny spo- 
sób wszyscy zaczynają mó- 
wić po angielsku, głos Ja- 
quesa ulega równie cudow- 
nej przemianie i też przechodzi 
na język kraju Big Bena. | nie 
należy już do pana Reno. 
Samuraja gra gwiazda ze Wschodu 
- Takeshi Kaneshiro, który wystąpił 
już w poprzednich częściach i tak 
znanych filmach jak Bao gao ban 
zhang 3 czy Xin za shi xiong zhu nu zi 
(jako młody zakochany policjant). 
Nasi bohaterowie trafiają do zupeł- 
nie obcych środowisk i muszą wal- 
czyć o swoje. Dosłownie, bo w obu 
miejscach i czasach genma szaleją 
w najlepsze, rzucając się z furią na 
każdy żywy cel. Ale Samanosuke 
i Jaques nie są bezbronni. Starożyt- 
na moc wyposażyła ich w magiczne 
rękawice zasysające dusze pokona- 
nych przeciwników. Dusze uzupeł- 
niają zdrowie, ładują pasek combo- 
sów i ulepszają broń, zbroję i ręka- 


" wice. Motyw rpg wpleciono do gry 


elegancko i znakomicie sprawdza 
się w praktyce. Z czasem daje się 
wyhodować konkretną kosę albo 
pancerz nie do zdarcia. 


Każdy z bohaterów 
, « na swej drodze znaj- 
” duje kilka rodzajów 
uzbrojenia. Samano- 
suke walczy dwoma 
krótkimi mieczami, 
jednym dużym mie- 
czem i jednym du- 
żym toporem, a Ja- 
ques radzi sobie za 
pomocą różnego ro- 
dzaju biczy, w tym 
takiego, który skła- 
da się w ostrze. 

Walki, czyli esencja 
gry. wyglądają baje- 
rancko. Potwory efektownie przeła- 
żą przez portale przestrzenne, 
a następnie w błysku ostrzy i chmu- 
rach krwi przenoszą się na tamten 
świat. Celne trafienia nagradzane 
są pierwszorzędnymi efektami spe- 
cjalnymi, a odpalenie supercombo- 
sa zawstydza większość produkcji 
Hollywood. Początkowo starcia 
ograniczają się jednak do naciska- 
nia jednego guzika, dopiero z cza- 
sem pojawiają się nowe kombina- 
cje, superataki i czary odpalane od- 
powiednią kombinacją klawiszy. Po 
uzbieraniu odpowiedniej liczby dusz 
nasi bohaterowie zyskują możli- 
wość zamiany w pradawnego de- 
mona Onimushę. Jak łatwo sobie 
wyobrazić w tej postaci robią na 
ekranie ostrą jatkę, rozprowadza- 
jąc przeciwników po ścianach. 

Wzorem innych gier tego gatunku 
Onimusha to nie tylko nawalanka. 
Torujemy sobie drogę, rozwiązując 
zagadki przypominające klasyczną 
przygodówkę - przynieś to, znajdź 
tamto. Czasem wymagana jest spo- 
strzegawczość i umiejętność koja- 
rzenia faktów: aby otworzyć zamek 
kodowy, znajdujemy notkę, w której 
zapisana jest podpowiedź. Kolejne 
cyfry kodu to liczba krzeseł, monito- 
rów i magnetofonów kasetowych 
w pomieszczeniu kontrolnym. Nie- 
które zagadki są trudne i można się 
na nich zaciąć znacznie łatwiej niż 
na zręcznościowych starciach. 

Choć to konwersja z konsoli, wyglą- 
da całkiem okazale. Grafika jest 
w pełni trójwymiarowa, ale kamera 


najczęściej pokazuje akcję 

z jakichś filmowych ujęć. Kli- 

mat jest dzięki temu fajny, choć 
sterowanie niestety znacznie 
utrudnione. Bez dżojpada lepiej nie 
podchodzić. Na pierwszy rzut oka 
widać też fachowe sesje motion 
capture, bo bohaterowie, potwory, 
a nawet postacie drugoplanowe po- 
ruszają się jak żywe. 

Gra mnie wciągnęła. System walki 
jest prosty i szybko się go uczy, 
a efekty naszych działań tak widowi- 
skowe, że nie mamy ochoty prze- 
stać ich oglądać. Onimusha to tak- 
że bardzo fajna japońska historyjka 
o walce z potężnymi demonami na- 
zywającymi się na przykład Guilden- 
stern albo Mecha Robot. Nie udało 
się jednak uniknąć klasycznych ckli- 
wych wschodnich wstawek. W tym 
wypadku chodzi o konflikt nowej 
dziewczyny Jaquesa z jego małym 
synkiem. Prawdziwy wyci- GE» 
skacz łez, jak na grę za- PZA! 
czynającą się od dekapi- + £ ? 
tacji sporego grona 4 k KĄ j 
Bogu ducha win- j * : R ; 
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efektowne walki w samurajskim stylu 

fajni bohaterowie i świetne, morderczo skuteczne bronie 
ładna grafika, szczególnie animacja odpalanych combosów 
oryginalna historia rodem z anime 

|=| horrorowy klimat zabijany melodramatycznymi gadkami 


— niewygodne sterowanie na klawiaturze 


PRODUCENT: Capcom 
POLSKI WYDAWCA: jeszcze nieznany 


CENA: jeszcze nieznana 

/ (4 WYMAGANIA SPRZĘTOWE: 
procesor 1,5 GHz| 512 MB RAM | 
karta graficzna 64 MB 


Od 24 stycznia w kiosku! 


JEDNOSTKI SPECJALNE m 


- Joddzi ha, w nie: przejmuje nasz wolny 
czas. Akcja wystąda na ze wszech miar CWA 


że własnej rę 
widać. | bardzo dobrze, wchodzimy! 


o było pewne jak deszcz zi- 
mą - pół roku po premie- 
rze Battlefielda 2 musiał 
ię ukazać dodatek. Do dyspozycji 
mamy pięć nowych formacji, ale 
Specnaz, rebelianci i jednostki spe- 
| caine MEC używają głównie rosyj- 
j skiego wyposażenia z podstawki. 
Całkiem nowe są Nawy SEALS i bry- 
/tyjski SAS. Celniejsze niż rosyjskie 
uzbrojenie NATO ma nieco mniejszą |- 
siłę ognia, ale nowe bronie takie jak 
karabinek OIGW sprawdzają się| 
świetnie. Efektem ubocznym jest | 
niestety to, że na serwerach ta | 
strona jest wybierana częściej. 
_/ Nowe pukawki to nie wszystko. Uży- 
/wamy też specjalnego osprzętu. Poj 
lince z kotwiczką wspinamy się| 
w niedostępne inaczej miejsca. Lin-| 
_ ka jest nieoceniona, gdy plan zakła- | 
da przyczajenie się na dachu | 


ostrzelanie zaskoczonych wrogów. | 
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"| Inny gadżet to kusza wystrzeliwują- 


ca linkę do zjeżdżania. To urządze- 
nie daje żołnierzom dużą mobil- 
ność, ale zawieszeni w powietrzu są 
bardzo łatwym celem. 

Dodano też dwa rodzaje granatów. | 


Oślepiające flashbangi wykluczają | 


wroga z walki na kilkanaście se- 
kund, a te z gazem łzawiącym wy- 


* | strzeliwane z granatnika oprócz łza- 
Jwienia powodują kaszel ujawniający | 
Ratunkiem | 


| pozycję przeciwnika. 
jest maska przeciwgazowa, ale 
| wniej nie daje się szybko biegać. 

| Świetna nowość to helikoptery. 
jw sprawnych rękach AH-64 
| Apache i Mi24 zmieniają się 
| w zabójcze maszyny do czesania 
jniewiarygodnej liczby punktów. 
Sprzyjają temu małe mapy - o cele 
nietrudno. Są też jetski, jednoosobo- 


jwe skutery wodne ułatwiające prze-| 


! mieszczanie się po mokradłach. | 


4, 


Włączany tajnymi kodami John Rambo 
wrócił z Afganistanu w najlepszej formie 


Są i nowe pojazdy. Quad to cztero- 
kołowy odpowiednik jetski. Technika- 
le, półciężarówki z karabinami ma- 
szynowymi to ulubiony środek trans- 
portu rebeliantów, Rosjan i MEC-ów. 
Amerykanie i Brytyjczycy wybierają 
większy Desert Raider uzbrojony 
w trzy kaemy. Przypomina samo- 
chód Gil. Joe i tak też sprawdza się 
w boju - zgrany zespół może prze- 
orać oddział przeciwników i zniknąć 
w kilka chwil. W końcu pojawiły się 
hummvee z wyrzutniami rakiet 
TOW niszczącymi wozy pancerne 
BMP i helikoptery. 

Nowe zabawki umilają zabawę, nie- 
które, jak haki i granaty, zmieniają 
nawet strategię starć, ale to tylko 
kosmetyka. Na szczęście są jeszcze 
misje nocne, na które idziemy z nok- 
towizorem. Urządzenie przeszka- 
dza niestety gdy wchodzimy 
w światło albo eksploduje przed na- 
mi flashbang. Obraz staje się roz- 
myty i smuży, uniemożliwiając celo- 
wanie. Szkoda, że mapek rozgrywa- 
nych w nocy jest tak mało, ale te 
dziejące się za dnia także trzymają 
poziom. Ten dodatek to raj dla miło- 
śników starć w ciasnych uliczkach. 


Gra wygląda śwetnie, choć za pełen | 


graficzny wypas trzeba zapłacić sło- 
ną cenę. Każda mapka musi się naj- 
pierw wczytać do pamięci wraz 


wet na najmocniejszym sprzęcie 


jtrwa dobrych kilka chwil. W tym 


czasie jesteśmy bezradni, bo wal- 
czyć się nie da. Ale po zobaczeniu 
cienia przelatującego helikoptera 
i obejrzeniu efektów zmasowanego | 
ostrzału rakietowego natychmiast 
wybaczamy autorom minuty oczeki- 
wania na doczytanie danych. 

Gra jest też rewelacyjnie udźwięko- | 
wiona. Odgłosów wojny najlepiej do- 
świadczać na słuchawkach. Z kroni- | 
karskiego obowiązku warto wspo- 
mnieć o żołnierzach SAS mówią- 


| cych z angielskim akcentem i spec-| 


nazowcach zasuwających po rosyj- | 


j sku. Miły detal. ; 
|Jednostki specjalne są profesjona|- 


nie dopracowanym i wydanym mo- 
dem do Battlefielda 2. Nie rewolu- 
cjonizują rozgrywki — to nadal ta sa- 


|ma dobra gra w strzelanie do ludzi | . 
[i przejmowanie flag. Wszystkie ma- 


py świetnie zaplanowano. Co praw- | 
da nowe formacje są lekko niezrów- | 
noważone i doprawdy nie rozu-| 
miem, czemu tylko Angole i Amery- 

kanie mają nowe karabiny, ale cho-|- 
ciaż broń pochodzenia sowieckiego | 
w niczym nie straciła na skuteczno- 


| ści. OICW jest super, ale kałach na- 
|dal ma największego kopa. 
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fajne nowe bronie i pojazdy, świetne mapki 


kapitalny, nowy w tej grze motyw z walką w nocy 


E bardzo wysokie wymagania sprzętowe 


h = | niezbalansowane siły stron konfliktu 


PRODUCENT: EA Games 
POLSKI WYDAWCA: EA Polska 


CENA: 79,90 zł 


WYMAGANIA SPRZĘTOWE 
procesor 1,7 GHz | 512 MB RAM | karta graficzna 
128 MB L napęd DVD I gra Battlefield 2 
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ne akcje przypominające 


Na pomoc śpieszy urodzony bokser, 
kangurek Kao, któremu na drodze 
stają lokalna fauna i flora, bardzo 
|zresztą ubogie. By dostać się do 


tefakty z czterech krain. 
Zdolnością warunkującą przeżycie 
kangura jest skakanie, umiejętności 
| bojowe są na drugim miejscu. We 
wrogów najczęściej rzucamy dyna- 
mitem, służącym też do niszczenia 
tarasujących przejście skał. Tocząc 
się, taranujemy przeciwników i jest 
to dużo skuteczniejsze od ciosów 
| pięściami. Z powietrza bijemy ogo- 
| nem lub łupiemy tyłkiem w ziemię, 
| wciskając tym samym przyciski. Po- 
za tym przesuwamy pudła i wiesza- 
| my się za uszy na pajęczynach. 
Życie bardzo ułatwia paralotnia, któ- 
| rą zdobywamy po pierwszym pozio- 
mie. Rozwijając ją w czasie opada- 
nia, szybujemy dalej i precyzyjnie wy- 
bieramy miejsce lądowania. Bez pa- 
ralotni na pierwszym etapie można |. 
dostać nerwicy, kolejny raz spada- 
jąc z wąskich gałęzi drzew, po któ- 
- | rych ślizga się Kao. Szkoda tylko, że 
s poza skakaniem tych kangurzych 
funkcji używamy od święta. 
Różnorodność wrogów jest szokują- 
| ca. Są ich... cztery rodzaje, nie licząc 
ruszających się gałęzi. Trójkę z nich 


na armata, którą daje się ranić, tyl- 
ko gdy otwiera oko. Fajny jest też ne- 
andertalczyk, starający się wybić 


gą. Biegające po ziemi szczęki i fru- 
wające szerszenie wyglądają niepo- 
zornie, ale te drugie to najbardziej 
uprzykrzający życie przeciwnicy. 
Liczba bossów pasuje do tego bo- 
gactwa — jedynym jakiego tu napoty- 
kamy jest Bóg Wulkanu, z którym 
walczymy na samym końcu gry. 


elikan Luzak olał społecz- | 


o zapinaniu pasów, wyle- | 
| ciał z samolotu i wpadł do wulkanu. | 


wnętrza góry, znosimy do wioski ar- | 


| poznajemy już na pierwszej planszy. -4 
Najbardziej efektowna jest skal- || 


nas w powietrze swą wielką maczu- PH 


Gra nadrabia niedobór przeciwni- 
| ków ciekawymi planszami. Czasami 
przystajemy, by odkryć prowadzące 
nas dalej rozwiązanie, i po namyśle 
na przykład strącamy do wody ska- 
ły, tworząc prowizoryczny most al- 
_ |bo uwalniamy przeciążone gałęzie, 
_|by po nich przejechać. Raz lecimy 
przez kanion na wirach powietrza, 


' | innym razem opadamy na kolejne, 


| głębsze poziomy studni. 

| Najciekawsze rzeczy przytrafiają 
się kangurkowi, gdy trafia do pudła. 
| Nie, nie takiego, gdzie można zo- 
stać żoną wielkiego recydywisty, ale 
do drewnianej skrzynki. Pozwala 
ona przejść niezauważenie przez 
| salę pełną neandertalczyków, o ile 
|tylko nie stajemy na jednym z pa- 
sków symbolizujących ich pole wi- 
dzenia. Przypomina to skradankę. 
W grze trafiamy na cztery etapy 


* | specjalne. Dwa razy latamy samolo- 


| tem, najpierw zaliczając na czas po- 
»| jawiające się na niebie bramki z ob- 
jłoczków, a potem odpierając po- 
wietrzny atak na wioskę. Przewagę 
nad strzelającym z działek wrogiem 
A dają nam samonaprowadzające się 


| rakiety. Inne zadanie specjalne pole- PP 


ga na przepłynięciu motorówką 
przez podzielony wysepkami akwen. 
Zabawę urozmaica zbieranie dopa- 


Najbardziej osobliwa, nie pasująca 

do całości misja to pokonanie wio- 

skowego technika w grze kompute- 
| rowej, w której ścigamy się świetli- 
stymi bolidami w tunelu. 
Zapisanie gry możliwe jest wo 
w wybranych miejscach. Bez sensu 
jest więc, że po wyjściu z gry i po 
wczytaniu zapisu lądujemy za- 
wsze na początku etapu. In- 
na sprawa, że plansze są krót- 
kie, a całą grę łatwo kończymy 
w jeden dzień. Chwali się, że miej- 
sca są niepowtarzalne i często zdo- 
bione charakterystycznymi detala- 
mi, jak kotły czy wagoniki, z których 
leje się lawa. Urozmaiceniem jest 


czy oraz wyskakiwanie z ramp. | > 


zmiana pory dnia. Szkoda, że nie ma 
wpływu na samą rozgrywkę, tylko 


na jej nastrój. W nocy bowiem ła- | 


godnieje muzyka i milkną ptaki. 

Na klawiaturze gra się wygodnie, 
choć dżojpad wyraźnie ułatwia za- 
bawę. W sterowaniu wyłażą jednak 


irytujące, nieprzemyślane detale. | 


A już zupełnym kuriozum jest tryb 
patrzenia pierwszej osoby. Aby był 
praktyczny, powinien pokazywać ob- 
raz sprzed oczu bohatera i ujaw- 
niać, co jest przed nami, na przy- 
kład wtedy, gdy stoimy przy ścianie. 


a 


Uspokojony panującą od dłuższej chwili ciszą 
| agent Kao postanowił wyjść spod przykrywki | 


ładna, pełna kolorów grafika, dobra muzyka, brak przemocy 
+| ciekawie zaprojektowane poziomy i fajne etapy specjalne 
JE za krótka zabawa, zbyt mało typów przeciwników 
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aba praca kamery i niewygodne sterowanie 
PRODUCENT: Tate Interactive 


POLSKI WYDAWCA: Cenega Poland 
CENA: 59,90 zł 


WYMAGANIA SPRZĘTOWE 
procesor 1,1 GHz | 256 MB RAM | 
karta graficzna 32 MB 


Zamiast tego <= U zbliże- 

nie. Poza tym niepotrzebnie pod- | 
czas pchania skrzyń zmieniają się | 
kierunki sterowania, zaś do rozglą- | 
dania się wykorzystano klawiaturę | 
numeryczną zamiast myszy. | 
Mimo wad gra się przyjemnie. Kolo- | 
|rowa grafika, łagodna muzyka, kombi- | 
| nowanie i symboliczna przemoc czy- | 
nią grę dobrą propozycją dla dzieci. 
A płaskie postacie, nudna historia i za 
prosta rozgrywka dyskwalifikują ją | 
w wyższych kategoriach wiekowych. | 


TXT: BANZAI 


iaxcne przez pouine 


Permanentna inwigilacja! — krzyknął bohater gry, kiedy dowiedział się 
otaczającym go zewsząd spisku. Chodźmy stąd, bo będzie na nas 
powiedzieli autorzy tej przygodówki, kiedy uświadomili sobie, jak 

ardzo ją schrzanili. A co my mamy powiedzieć? Ciszej nad tą trumną? 


Po żółtych włosach i lazurowych spodniach 


różowy ekran nie był wielkim zaskoczeniem 


zabawę w dokto 


= Ko = 
Statek wycieczkowy, gość w białym lubiący 


ra... zaraz, Larry Laffer nie 
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TXT: XXX 


The Moment of Silence 


wciągająca fabuła wprost stworzona dla miłośników teorii spiskowych 
|= bezsensowne przedłużanie rozgrywki przez nudne, powtarzalne czynności 


|= problemy z przechodzeniem między ekranami, płaskie, sztuczne postacie 


arne dialogi, w dodatku usiane błędami skryptowania 


PRODUCENT: House of Tales 
POLSKI WYDAWCA: Cenega Poland 
CENA: 29,90 zł 


WYMAGANIA SPRZĘTOWE 
procesor 450 MHz | 64 MB RAM | 
karta graficzna 32 MB | napęd DVD 


żak z 


ra jest związana 
z kinowym fil- 
mem i idealnie 
pokazuje, jak 
robi się kompu- 
terowe ich ada- 
ptacje: to zręcznościówka, w której 


ników. Nasi egzekutorzy to czwórka 
sierot, które przez drzwi ogromnej 
szafy przechodzą do tytułowej Nar- 
A nii. Tu sięgną po królewskie zaszczy- 
ty, o ile przebiją się przez piętnaście 
-* etapów pełnych stworów i prze- 
/ szkód terenowych. 
| * Rozgrywka toczy się jak po sznurku. 
''« ._ Starcie, odblokowanie przejścia, za- 
; dyma. Im dalej brniemy w przygodę, 
tym częściej trafia się etap, w któ- 
rym utrzymujemy pozycję, odpiera- 
. jąc kilka fal przeciwników. Są też kla- 
. syczni bossowie — wyjątkowo silne 
stwory, które pokonujemy sposo- 
bem. Na przykład ogra należy obła- 
piać - każde dziecko unieruchamia 
jedną kończynę giganta. 


PR 


Golum znalazł pierścień dopiero w Narnii, więc zepsuł 
trochę fabułę i przystąpił do walki 


* - dominuje walka z hordami przeciw- | 


! RA RA 
Przygotowując się do gry, rozgrzewamy palce, 
robimy przysiady i zapraszamy znajomych. 
Na półkę z książkami lepiej nie zaglądać 


jkodAłóR NI 
/ Każde z rodzeństwa specjalizuje się 
— wjakiejś dziedzinie, standard wydaje 
się wzorowany na klasyce gier fabu- 
larnych. I tak najstarszy Piotr to wo- 
jownik. Na początku wymachuje 
głównie kijem, ale z czasem dorabia 
się miecza i morderczych kombo- 
sów. Niewiele młodsza Zuzanna tu- 
dząco przypomina barda-tropiciela. 
* Potrafi strzelać, ale nim dorabia się 
H łuku, rzuca czym popadnie: piłkami 
i tenisowymi, śniegiem, a nawet sio- 
' strą. Wygrywa również pieśni zauro- 
czeń, usypiając przeciwników. Młod- 
szy z braci, Edmund, to łotrzyk. Wspi- 
na się wszędzie, gdzie twórcy przewi- 
dzieli taką możliwość. Najmłodsza 
Łucja to druidka, rzuca zaklęcia le- 
czące i ujarzmia potwory. 
Ale nasza czwórka nie od razu jest 
tak uzdolniona. Umiejętności zdoby- 
wamy w miarę postępów rozgrywki. 
-_ Na wykup umiejętności trzeba wor- 
- ka pieniędzy, ale jak to w zręczno- 
ściówce bywa, ogromne złote mo- 
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Prowadząc czteroosobowy zespół, 


swobodnie przełączamy się między | 


postaciami. W danym momencie 


sterujemy tylko jedną z nich. Za po- - 


czynania pozostałych odpowiada 
komputer, ale na jego pomoc lepiej 
nie liczyć. Rodzeństwo co prawda | 
biega za bohaterem, ale skupia się | 
na obronie, tylko z rzadka rozdając 
szturchańce. Rywale najwyraźniej 
zdają sobie z tego sprawę i atakują | 
tylko postać sterowaną przez gra- | 
cza. Realistyczne to nie jest, ale da- 
je pewne możliwości taktyczne: i 
przełączając się między bohaterami, 
oszukujemy wrogów. 

W Narnii jest też opcja dwuosobowej | 
gry w trybie współpracy. | tu zabawa | 
staje się interesująca. Kolega przej- 
muje kontrolę nad jedną z pozosta- 


łych postaci, zapewniając nam realne | 


wsparcie. Wszystko staje się wtedy | 
znacznie łatwiejsze. Ponieważ dodat- 


kowy gracz może dołączyć i zrezygno- 


wać w dowolnym momencie, warto 
wezwać posiłki choćby do przejścia 
co trudniejszych etapów. 


_ Wspólna zabawa sprawia wiele 
- frajdy także dlatego, że gra ekspo- 
nuje konieczność współpracy po- F> 


między rodzeństwem. Wiele umie- 


młynki, potężne uderzenia czy ogni- 
ste deszcze. Takie kombinacje to 
/ często jedyny sposób na pokonanie 
przeszkody i przejście do kolejnego 
etapu. Na szczęście działają też | 
w trybie dla pojedynczego gracza. | 
Są także wyzwania, z którymi daje | 
się uporać na kilka sposobów, | 
a współpraca jest tylko opcjonalna. 
Choć w rozgrywce dominuje młóc- | 
ka, to etapy udało się ciekawie zróż- | 
 nicować, stawiając coraz to inne wy- | 
zwania. Raz wykazujemy się zręcz- 
 nością, innym razem sprytem. Prze- | 
szkodę trzeba podpalić, rozbić śnież- | 
ną kulą, zestrzelić, a raz bronić prze- 
gryzającego ją bobra, eliminując | 
atakujących go wrogów. | 
Pojawiają się też krótkie, oryginalne 
etapy, na których ślizgamy się, omi- 
 jając przeszkody, skradamy, unika- | 
jąc strażników, czy wreszcie strąca- | 
my potwory wspinające na drzewa. | 
Dzięki temu zróżnicowaniu kolejne 
plansze nie nudzą się. Co więcej, 
trudno oderwać się od zabawy, bo 
- wciąż ciekawi nas, jakie też wyzwa- 

nie przyszykowano dalej. 
WYŻ 
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d * jętności opiera się na dwuosobo- _ 
4 nety ktoś porozrzucał po okolicy. ki wych zespołach. Są tu zabójcze 


Hobby władcy Transylwan 
„ manewry z ostrą magią 


h Półślepy chłopczyk do końca myślał, że jego pies przewodnik 
wciąż żyje, a ten odgłos to to zbliżająca się burza 


Zawsze daje się wrócić do wcze- 
_ śniejszych etapów. W ten sposób 
zarabiamy dodatkowe sztuki złota 
i kończymy misje bonusowe, jak ko- 


po wielu poziomach. 


jedna droga, a pole ru- 

, niewielkie. Brakuje interak- 
nych elementów, a kiedy któryś 
po i się naszym ciosom, zwykle 
8 jest ta przeszkoda blokująca dalszą 
e. albo źródełko dodatkowych 
'esztą niejednokrotnie ab- 
la przykład w domu, 
w którym rozpo- 
czynamy przygo- 


NACIŚMIJ 
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sły w trudno do- 


i książkową, niechybnie zrazi spłyce- 


dę, złoto niczym ; 
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ZNE 
wrażenie. Jeden z takich wypadków 
to moment, gdy Piotr i Edmund kry- 
ją się na drzewach, a dołem przele- 
_ wa się armia potworów. 

Gra ukazuje się w polskiej wersji ję- 

zykowej. Przetłumaczono zarówno 

teksty, jak i podkład dźwiękowy. Ja- 
kość nagrań jest dosyć dobra, choć 
sam dobór głosów nie zawsze  Łucją w blokujące przejście tamy. 
szczęśliwy. |BJE) przykładu, słysząc W głupkowatej kreskówce na takie 
uzannę, dałbym jej kilka lat więcej, - szaleństwa dałoby się przymknąć 
j oko, ale nie w grze opartej na cenio- 
gry nie poświęcam wiele _ nym literackim pierwowzorze. 
o i pisać nie ma szczegól _ Opowieści z Narnii: Lew, czarowni- 
czym. Rozgrywkę przeplatają „ ca i stara szafa to całkiem niezła 
ve wstawki żywcem wycięte gra zręcznościowa. Jest dynamicz- 
| rsji kinowej. Ci, którzy film wi- _ na, zróżnicowana i dobrze wyważo- 
dzieli, nie będą zaskoczeni, ci, którzy na. Świetnie sprawdza się przy roz- 
h go. nie oglądali, i tak niewiele się _ grywce w dwie osoby. Odradzamy 
40 przygodzie dowiedzą. Wreszcie _ jednak patrzenie na nią z punktu wi- 
- zaś tych, którzy znają i cenią wersję _ dzenia literackiego pierwowzoru, 
- bo to zupełnie inna bajka. 
nie oryginału. Gra komputerowa « TXT: 
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paso się własnymi prawami, CIE) 
niektóre ciosy grupowe to już zupeł- 
ny absurd. Chodzi tu o kombinacje 
oparte na wykorzystaniu młod- 
szych dzieci w charakterze tara- 
nów: Piotr łapie Edmunda za nogi 
i wywijając nim niczym cepem, roz- 
bija wrogów. Z kolei Zuzanna ciska 


DELANOV 


dynamiczna rozgrywka - tak ma wyglądać adaptacja filmu! 
ciekawe grupowe kombinacje umiejętności 

możliwość przełączania postaci w dowolnym momencie 
zróżnicowane poziomy i scenerie 


| E filmowa opowieść zachowana jedynie w szczątkach 


s statyczne otoczenie i przedmioty 


PRODUCENT: Disney Interactive 
POLSKI WYDAWCA: CD Projekt 
CENA: 99,90 zł 


WYMAGANIA SPRZĘTOWE: 
procesor 1,5 GHz | 256 MB RAM | karta graficzna 
64 MB | 4 GB miejsca na twardym dysku 


Chcieliście, żebyśmy pisali 

o MMorpg-ach, to piszemy. 

Nie, żartvję, Lineage II traPia 
na Margines tylko i wyłącznie 
dlatego, że ukazuje się w Polsce 
na długo po premierze i każdy, 
kto chciał w niego grać, robi 

bo już od dawna. [sweter] 


LINEAGE II: CHRONICLE 3 


Jedna z najlepszych i naj- 
popularniejszych maso- R ) 
wych sieciowych gier fa- 
bularnych na świecie. 
Ale w przeci: 
wieństwie 

do WoW-a 

zrobienie tu 

postaci i do- 
prowadzenie jej do 
średniego czy wysokiego 
poziomu zajmuje nie dni 
albo tygodnie, ale mie- 
siące. I to długie. To napraw- 

dę jest gra dla ludzi bez normalne- 
go życia, ale za to głęboka jak Baj- 
kał. Sam świat to klasyka fantasy: 
orkowie, ludzie, krasnoludy, elfy 
i tak dalej. Nie ma za to podziału na 
dobrych i złych. Rozgrywka ukierun- 
kowana jest na walkę z innymi gra- 
czami, choć bardziej honorową niż 
w WoW-ie, bo tutaj nie opłaca się 
gankować ani zabijać słabszych. 


OUTFRONT: NA TYŁACH WROGA 
Kontynuacja znakomitej 
taktycznej gry Soldiers: 

Ludzie honoru też jest 

całkiem dobra, ale ma 

niestety jeden zasad- 

niczy problem. To dia- 

belsko trudna gra. Nie 

wymienię z ksywki jedne- 

go z naszych specjali- 

stów, który, choć w su- 

mie zna się na temacie, 

nie przeszedł nawet 

pierwszej misji - i to 

mimo sześciu godzin 
uporczywych prób. Na 

szczęście inny ogarnia bardziej. 
Tak czy owak: piekielnie wymagają- 
ca, ale za to bardzo sycąca. 


CRAZY FRÓG RACER 


Denerwująca - lub fajna, zależy ko- 
go zapytać - żaba z muzycznych te- 
lewizji i komórek postanowiła zaro- 
bić jeszcze więcej i zrobiła 

się kierowcą kartów. 

Niestety, kiedy kolejny 

raz wkurzałem się na 
niewidzial- 

nym mo- 

torze, 

modliłem 

się, żeby ktoś ją 

przejechał. Bo jest 

brzydka, nie ma w sobie 

nic nowego i starcza na 

parę godzin. Fajne jest 

tylko uczucie ogromnego pędu, ale 
z drugiej strony trzeba ciągle uwa- 
żać, by na coś nie wpaść, więc nie 


— r 


ma jak wybierać broni. Tylko dla 
wielbicieli Wkurzającej Rzeczy. 


TECHNIKA 


Już za pięć lat współczesne "r DVD oraz 
sprzęt wideo wylądują na śmietniku historii 
— dwudziestowieczne starocie zostaną 
zastąpione przez dużo ciekawsze EWĘ 


Wielcy niebiescy rywale - 


J ako pierwsza jakieś trzy lata temu ujrzała światło dzienne specyfika- 
cja Blu-ray. W czasach, kiedy czytniki DVD dopiero zadomawiały się 
w naszych komputerach, robiła niezłe wrażenie. Ledwie zaczęliśmy wyko- 
rzystywać 4,7 GB pojemności nowego nośnika, gdy konsorcjum Sony, Mat- 
sushity, Pioneera i Hewlett-Packarda zaprezentowało nowe płyty mieszczą- 
ce 27 GB danych. I to upchniętych na krążku dokładnie tej samej wielkości. 
Oczywiście nie był to żaden cud. Po prostu dzięki wynalezieniu niebieskiego 
lasera [a więc o mniejszej długości fali) udało się na tej samej powierzchni 
zmieścić więcej zerojedynkowych górek i dołków. 
Gdy wydawało się, że Blu-ray to następca DVD, do akcji wkroczyło konsorcjum 
między innymi Toshiby i NEC-a ze standardem HD-DVD. Na pierwszy rzut 
oka jest gorszy, bo na jednej warstwie mieści tylko 15 GB. Ma jednak kil- 
ka asów w rękawie. Po pierwsze poparli go tacy giganci jak Microsoft 
i Intel oraz hollywoodzkie studia, w tym Warner Bros., Paramount 
Pictures, Universal Pictures i New Line Cinema. A wiadomo, że naj- 
bardziej zaawansowana technicznie płyta bez ciekawej oferty fil 
mowej się nie sprzeda. HD-DVD ma też drugą wielką zaletę. Pół 
roku temu zaprezentowano płytę hybrydową, w której na głębszej 
warstwie umieszczono film w wysokiej rozdzielczości, zaś na płyt- 
| szej ten sam film w niższej, zgodnej z DVD. Dzięki temu z tej sa- 
mej płyty skorzystają właściciele starych i nowych odtwarzaczy, 
a wytwórnie będą tłoczyły jedną wersję zamiast dwóch. 
Blu-ray nie jest oczywiście na straconej pozycji, nad podobnym 
rozwiązaniem pracuje JVC, ma on też wsparcie 20th Century 
Fox i Disneya. Prawdziwa wojna technologiczna rozgorzeje już 
za kilka miesięcy, kiedy na półkach sklepowych pojawią się pierwsze 


l o rozrywka będzie dźwignią postępu. W zaawansowanym technolo- 
gicznie świecie od kilku lat oczy ludzi cieszy telewizja wysokiej roz- 

M  dzielczości. Zaawansowany oznacza tu niestety Japonię i Stany 
Zjednoczone, gdzie programy HDTV i telewizja cyfrowa na dobre trafiły 


| pod strzechy. W Europie na razie cieszymy się, kupując panoramiczne te- 


lewizory. Go prawda wyświetlają obraz o dużej rozdzielczości, ale jego źró- 
deł jak dotąd brakuje. Najszybciej trafią do nas pod postacią konsol nowej 
generacji - Xbox 360 i PlayStation 3 są w stanie generować odpowiednio 
duże obrazki. Wkrótce obejrzymy też filmy HD. Ale nie będziemy ich już od- 
twarzać z płyt DVD. Te bowiem to już przeżytek, SEA w niedalekiej 
> kkk zniknie też naszych komput 


płyty Blu-ray i HD-DVD 


odtwarzacze i płyty zgodne z oboma standardami. Sióro namieszać m 

że Sony, które zgodnie z zapowiedziami umieści w PlayStation 3 czytn 

Blu-ray. Popierający HD-DVD Microsoft zachowawczo zdecydował si 

na klasyczne DVD w Xboxie 360. To mocno obniżyło koszty, ale za kilka la 

konsola będzie pod tym względem mocno przestarzała. 

A czyim zwycięstwem skończy się ta wojna? Zapewne za jakiś czas powst 

ną czytniki hybrydowe obsługujące oba standardy 

i użytkownik nie będzie zwracał uwagi na to, 
>>. _ jaką płytę odtwa- 


gui?” 4 


Ultraszybkie przesytanie danych bez kabla 


amy odowarzacz i i bibliotekę fimów wysokiej rozdzielczo- 

ści, odpowiedni telewizor, komputer i konsolę nowej ge- 
neracji. Wypadałoby to wszystko połączyć bez nieestetycznej 
plątaniny kabli. Inżynierowie śpieszą więc z nowymi rozwiązania- 
mi. Dotychczasowe metody transmisji bezprzewodowej się nie 
nadają. Bluetooth jest za wolny, nawet urządzenia WiFi wycią- 
gające teoretycznie do 50 Mb/s pracują w warunkach polo- 
wych nawet i o połowę wolniej. Jeśli przyjąć, że na płycie Blu- 
-ray mieszczą się dwie godziny filmu w wysokiej rozdzielczo- 
ści, standard bezprzewodowej transmisji musi przesyłać 

co najmniej 30 Mb/s, obecne systemy musiałyby więc 


cały czas pracować na granicy możliwości. 


Odpowiednią do nowych zastosowań wydajność mają 
zapewnić opracowywane właśnie urządzenia pracują- 
ce w standardach określanych wspólnie jako Ultra-Wi- 
deband - na przykład DS-UWB czy Wireless USB. 


Drugi z nich ma szanse w ; kilka lat zastąpić; znane  WAZYGNO USB, 
choć oczywiście tylko w wypadku urządzeń nie wymagających doda 
kowego zasilania. Zapewni on transmisję z szybkością do 100 Mb/ 
na odległość 10 metrów oraz oszałamiające 400 Mb/s przy dysta 
sie trzech metrów. Dodatkowo technologia ta będzie niezwykle ene 
gooszczędna. Dla przykładu urządzenie W-USB zasilane jedną bat 
rią rozmiaru AA będzie w stanie przesłać nawet 900 GB danyc 
podczas gdy takie samo urządzenie z łączem WiFi do wyczerpani 
baterii zdążyłoby przesłać jedynie 65 GB. 

Urządzenia tego typu wyszły już zresztą poza fazę projektów. Chińsi 
Haier produkuje telewizory LCD wyposażone w układy DS-UWB pro: 
dukcji Freescale'a, firmy zależnej od Motoroli. Co prawda działa ol 
tylko z szybkością 110 Mb/s, ale pozwala na bezprzewodowe pałą: 
czenie ze zgodnym multimedialnym serwerem. Biorąc pod uwagę, ż 
projektowa wydajność sieci UWB sięga 1 Gb/s, w najbliższych latac 
należy spodziewać się kilku nowych rekordów szybkości. 


TECHNIKA 


! _Haloptyty zamiast twardych dysków ocżaia 


rzydzieści Gjadhalkw, na płycie nowej generacji robi wrażenie, ale za 
kilka lat przestanie szokować. Na szczęście spece od optyki myślą 
o popchnięciu pojemności nośników o poziom wyżej, tylko wtedy nie będą 
się one już nazywały twardymi dyskami. W laboratoriach opracowywane są 
technologie pozwalające zapisać na dwunastocentymetrowej płytce nawet 
terabajt danych (1000 GB). Zawdzięczamy to postępom holografii. 
W zapisie holograficznym dane przechowywane są nie w zagłębieniach 
i górkach na powierzchni nośnika, lecz w swego rodzaju obrazie fotogra- 
ficznym. Tworzy się go za pomocą wiązki laserowej, która, w zależności 
od zastosowanej techniki, jest modyfikowana przy wykorzystaniu znanych 
z projektorów matryc LCD lub matrycy lusterek DLP. Następnie nakłada- 
na jest ona na drugą, tak zwaną referencyjną wiązkę laserową. Oba stru- 
mienie światła oddziałują ze sobą, jakby powiedzieli fizycy, interferując. 
Wzór tych interferencji zarejestrowany na światłoczułym materiale two- 
rzy hologram. Dane odczytujemy, oświetlając hologram laserem. Brzmi to 
jak science fiction, ale proces znany jest od kilkudziesięciu lat. Aby do- 
świadczenie laboratoryjne zamienić w system zapisu danych, trzeba było 
jeszcze tylko pokonać kilka drobnych przeszkód. 
Przede wszystkim opracowano system kodowania danych. Służą do tego 
| wspomniane urządzenia znane z projektorów. Te układy LCD lub DLP skła- 
dają się z liczących od jednego do trzech milionów pikseli matryc, gdzie 


r erabajtowe objętości nie są domeną tylko niebieskich laserów i trój- 
wymiarowych fotografii, producenci twardych dysków wciąż mają 
coś do powiedzenia. Obecnie największe dyski mieszczą po około pół tera- 
bajta. Na przestrzeni lat pojemność dysków podwajała się co około 13 
miesięcy. Spece od informatyki nazwali tę zależność prawem Krydera 
na cześć pewnego inżyniera z firmy Seagate. Jednak ostatnio wydawało 
się ono zagrożone, bo osiągnęliśmy granicę rozwoju dotychczasowej tech- 
nologii - obszar zajmowany przez bit danych jest już tak mały, że leżące 
obok siebie namagnesowane pola (dipole magnetyczne) zaczynają na sie- 
bie oddziaływać, wymazując zapisaną informację. 
Koncerny komputerowe pakują jednak miliony dolarów w swoje działy ba- 
dań i rozwoju, aby tego typu nierozwiązywalne problemy były rozwiązywa- 
ne. W ich laboratoriach opracowano 
metodę tak zwanego zapisu prosto- 
padłego. Jeśli porównamy obszar zaj- 
mowany przez jeden bit danych do 
kostki domina, to we współczesnych 
dyskach ułożone są one płasko na 
stole, a w przyszłości będą gęsto upa- 
kowane, stojąc na sztorc. 
Nazwa technologii wzięła się stąd, że 
bity będą magnesowane nie poziomo, 
równolegle do powierzchni talerza 


każdy piksel odpowiada zeru albo jedynce. Dane są 

zapisywane jako ich mikroskopijne kwadratowe ho- 

lograficzne zdjęcia. Przy trzymegapikselowej ma- 

trycy każdy obrazek zawiera około 370 kB danych 

i ma kilka mikrometrów średnicy. 

Pojemność płyt zależeć będzie przede wszystkim 

od rozdzielczości optycznej urządzenia irodzajuza- 9 
stosowanego nośnika. Niemal gotowe do produkcji holo- ” 
graficzne napędy Tapestry 300R firmy InPhase mieszczą na płycie o śred- 
nicy 13 centymetrów... 300 GB danych. Biorąc pod uwagę, że w porównaniu 
z pierwszym modelem 100R sprzed trzech lat uzyskano trzykrotny wzrost 
pojemności, w przyszłości wraz z doskonaleniem techniki możemy spodzie- 
wać się płyt mieszczących nawet 1,5 TB (terabajta, czyli 1000 GB!]. ś 
W tej chwili największe problemy sprawia miniaturyzacja urządzenia zwią- 
zana z obecnością skomplikowanego systemu optycznego z lusterkową 
matrycą DLP, zwierciadłami rozdzielającymi wiązkę i stabilizatorami ogra- 
niczającymi zakłócenia. Lepiej radzi sobie z tym konkurencja z Optware ko 
rzystająca z matryc LCD i wyrafinowanej techniki, w której wiązka sygnało- 
wa i referencyjna lasera biegną razem, interferując już na nośniku. Dzięki 
temu układ optyczny jest o wiele mniejszy i niewrażliwy na wstrząsy. Firma 
zapowiada produkcję nośników o pojemności do 1 TB. 


dysku, lecz pionowo, prosto- 

padle do niej. Wymagało 

to opracowania no- 

wych typów ma- 

teriałów ma- 

gnetycznych, 

nowego podło- 

ża i nowej kon- 

strukcji głowic. 

Pierwsze dyski wy- 

korzystujące metodę 

zapisu  prostopadłego 

powinny trafić na rynek 

jeszcze w tym roku. Pojem- 

ność pierwszej generacji mode- 

li 3,5-calowych wynosić będzie je- 
den terabajt, zaś miniaturowych Mi- 
crodrive'ów wykorzystywanych na N 
przykład w aparatach fotograficznych 

- 20 GB. W roku 2010 planowana jest 
produkcja modeli pięcioterabajtowych. Jak 
widać, pomimo fluktuacji w najbliższym czasie 


prawo Krydera nadal będzie obowiązywać. 


___ Przyszłość w wysokiej ! rozdzielczości 


Ale w Polsce nie możemy doczekać się premiery ine wysokiej rozdzie|- 
czości. Jest w Japonii, jest w USA, a Europa wlecze się w ogonie. Za kilka lat 
będziemy oglądać filmy z uniwersalnych odtwarzaczy Blu-ray/ HD-DVD prze- 
syłających dane do telewizorów HDTV przez łącze Wireless USB i grać 
w gry w wysokiej rozdzielczości na PlayStation 3. | tylko wiadomości w tele- 
wizji wciąż obejrzymy w ubiegłowiecznej rozdzielczości PAL. 


o wspaniałe "e świadkiem powstawania nowej technologii. Niecałe 

10 lat temu czytałem pierwsze doniesienia o syntezie kryształów nie- 
zbędnych do budowy niebieskich laserów. Głośno było o przyszłościowych 
standardach telewizji dużego formatu. W ciągu dekady powstawały kolejne 
prototypy, potem modele fabryczne, były pierwsze sklepowe premiery, 
a dziś proszę - nowe va. alandardy są niemal na wyci gnięcie ręki 


MAMO, OBEJRZYMY GRĘ? 


HEJ TU MATI MAM PYT?_CZY KUPUJAC PLAY Z WERSJA NA DVD! TO 
MOZNA JE, UZYWAC W DOMOWYM DVD? KINO DOMOWE?. „ 
LIST WYSŁANY Z TELEFONII KOMÓRKOWEGO 


m Obawiam się, że jeśli chcesz oglądać Pilmy, powinieneś kupić 
pismo poświęcone iM, a hie grom kompoterowyM. Ale nasza pły- 
ta będzie stylowo wyglądała, jak ją oprzesz o odbwarzacz. 


WTUADATTA 


Witam! Czytam PLAYA prawie od początku, ponieważ interesowały mnie 
konsole. Niestety zmieniliście politykę, ale i tak was czytam :]. 
Mam dwie sprawy. 


1. Czy pan Michał Śledziński rysuje też do reklamy Pepsi? Bo jest to bar- || 


| dzo podobny styl (8Bit i ten niebieski św. Mikołaj). Jak tak, to przekażcie 
mu, że świetnie rysuje kobiety :]. 


m Raczej, że to on. Pytanie, czy rysbje też takie laski sam sobie! 


2. Zooltar napisał w teście Need for Speed Most Wanted w numerze | 


1/2006, cytuję: Bo wozy, którymi jeździmy na początku gry, absolutnie 
nie mają startu do bryk dostępnych pod koniec. Nie zgadzam się z tą opi- 
nią, ponieważ stuningowałem dwa początkujące samochody (specjalnie 
| aby to sprawdzić) i okazało się, że Cobalt SS po maksymalnym tuningu 
| ma max przyspieszenia, a jego prędkość maksymalna mieści się w ostat- 


nim sektorze i tak samo jest z prowadzeniem, natomiast Mitsubishi Ec- > 


ipse po tuningu ma prawie wszystko na maksa. 


Pozdrawiam CAŁĄ ekipę PLAYA, szczególnie Śledzia, który robi świetny a 
"| grać na słabszym kompie, niż się ma. Skąd można go ściągnąć? 


| komiks :. 
MAZOWIECKIT111 


m Gratolojemy, ale porównujesz tunowaną skodę Z seryjnym 
BMW. Wiesz, o co chodzi. Jak włożysz tyle samo części do BMW, 
to znów będzie widać różnicę. My też pozdrawiamy. 


JO 


= 
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by BOBY PERU | ABD 


OCH, PRZEPRASZAM. 
WIBRACJE MAM. 


(SĄ = 
R X 
dA 


SAM SIĘ 
PRZEKONASZ... 


04 
4 


/ 
d 


j ohydnej kastracji, ale przybliży państwa do sytuacji, 


> Gry nie mają aubomabu, który sprawdza beoretyczną konPigurację, 
- ale potrzeby, które wymagają odpowiedniego sprzębv. Więc to nie 


PATRZ, PADIE, JAKIE 
KOLEŻANKI POZNAŁEM 
NA TARGACH GIER! 


HALO? NIE, JESZCZE 
NIE KUPIŁ MONSTER 
KILLERA... 


KAŚTRACJA POLITYCZNIE POPRAWNA 


Dzień dobry [to zależy dla kogo]! 

Nazywam się Mieczysław Frog i reprezentuję mojego klienta 

Crazy Froga, który oskarża państwa pismo o karygodny 

czyn, który miał miejsce na łamach państwa magazynu. 

Chodzi o to, że w dziale Newsy w jednym z numerów po- 

zbawiliście go dowodu jego męskości (wszyscy wiedzą, 

o co chodzi), tak więc klient domaga się, aby w ramach ka- 

ry cała redakcja (Sweter też się nie wymiga) grała 24 

godziny na dobę w Szymka czarodzieja 3D. 

Chociaż nie wynagrodzi to mojemu klientowi tej jakże JĄ" 

7 

w której pozbawiono was fi* *a. ć l 
IMACIEK ZIELIŃSKI Z MIEROSZOWA > 


 śqąd męski PLAYA przychyla się do skargi adwokata 


pana Froga i vznaje, ze pozbawienie go męskości jest 

nie tylko nieludzkie, ale i występkiem wbrew polityce proro- 
dzinnej miłościwie panojącego rządu. 

Jakkolwiek jednocześnie stwierdza się, że okrotnego zabiegu po- 
szerzonej kastracji nie dokonała pozwana redakcja, ale... twórcy 
grafik do gry. Sprawdź na http://www crazyProggame.coM/ 
— joż tutaj jest obojnakiem. Nie mam pojęcia, co im odbiło. Na 


-_ MTV dobry z dyndającą końcówką, a na monitorach już nie7 


Z ARCHIWAUM P 


| Chciałbym się zapytać, czy mogę u was kupić wydanie 10/2005 czasopi- 


sma PLAY i ile ono kosztuje?? 
IKATEUSZ KIEPROWSKI 


- Pewnie, że można — wszystkich archiwalnych numerów, zreśztą. 


Wbij się na htbp://kiosk.redakcja.pl/play/wydania/ i zamów nv- 


_ Mery, które Cię interesują. Także aktualny. 


- JAK TRAEANT W FI 


Siema. Ostatnio czytałem o programie, który oszukuje grę i można 


IMAMKELL. 


Ma Sehsv, bo gra Może i się DrochoMi, ale będzie się wieszać. 


JOJO4, TO SĄ HOSTESS+<! 
ONE NIE PROWADZAJĄ SIĘ Z KOLESIAMI 
NASZEGO T+PU BEZINTERESOWNIE. 


"LISTY PRENUMERATA i 


Kolejna bezsenna noc przy kodzie. Żeby nie zwariować, dzielę się przemyśleniami j emocjami 
sądziłem, że PLAY to kolejne pisemko dla dzieciaków, obok kiepskawych recenzji drukujące pora 
sięcy rysunków bohaterów Z gier. 


m 2o tak kiedyś było. Moim pierwszyM zadaniem było posortowanie ty < 
które przyszły na ko ieliśmy pokómony i naklejki. O tak, dłogą przeszliśmy drogę! 


wywołanymi lekturą. Kiedyś 
dniki, jak zainstalować grę. 


nkors, a na okładce MI 
skazujący na obecność Alexa w pi- 


skłonił mnie kumpel w 
stwem ma nieco więcej], 


Alex z dużym prawdopodobień 


y być TWOIM (i MOIM) OJCEM. 


to nie znajdzie się nie ciekawego na rynku pism komputerowych. zdominowanym przez pozycje dla wannabe-blokersów. 
Wsspółlokator kupuje inne „topowe pismo o grach” i trudno nie porównywać jakości. On wertuje swój zakup i instaluje 
oże ze trzy razy nie przeczytałem całego PLAYA. | jestem pod cholernym wrażeniem. 


pełną wersję. Ja od 10 miesięcy m 
Różnorodna, dostosowana do recenzji, ale spójna i czytelna szata graficzna, ciekawe teksty z mnóstwem ciętych i by- 71 3 
strych spostrzeżeń, niewymuszone podpisy pod zrzutami ekranu (przetestowałem z ciekawości jeszcze jedno pismo >. 318.67 4 7/ AM AWI A 
i tam podpisy są biedne jak chińscy rolnicy]. Wpienia mnie tylko pisanie recenzji w pierwszej osobie liczby mnogiej. Na- JĄC 
2 Ą . . b , , | fi 
zem w grę, w której nie porusza się nasz ohater. H ROCZ N Ą 


prawdę, bardzo Was lubię, ale nie ma „nas”. Nie gramy ra 
„ trakbojąć 
// 
(DOSTANIESZ 


Cóż — mylny osąd, jak się okazało, gdy któregoś razu do zakupu 
śmie. Sądziłem, że jak się ma dwadzieścia trzy lata (to 0 mnie - 


m Ale nie dożo więcej. Zdziwisz się. Nie wiem naweb, czy Mógłb 


Mistrza zwracać się do czytelnika per by 
Ny przyjęliśmy formę My, bo grany i MY. i wy. 


h nie można wybierać i każdy ma to, 


kator papkę zamiast mózgu. 
POMINIK PAŁEK 


m Lepiej pisać tak, niż z pozycji 
go jak dziecko, które nic nie wie. 


tylko wśród rządzącyc 


Jestem szczęśliwy, że w Polsce 
magazyn, mój współlo 


na co zasługuje: ja interesujący 


) 


m Wśród rządzących też mogłeś wypierać. Teraz chcą cenzorować gry. 
już którejś nocy obok zorzy polarnej pojawi się Wasza strona, da 
łasne artykuły. Ostatnio ze znajomym mieliśmy ciekawą dyskusję 

i konsekwencjach społecznych. którą chciałbym przelać na bity. 


Z LIMITOWANEJ 
SEE. | SERII PLAYA 
„ak 


pl czeka! 

y/ KWARTAŁ 
[3 uumeny] 
38,70 ZŁOTYCH 


FUTTZIZLECJ: | MAKSYMALNIE 
/ PÓŁ ROKU 


Dodajcie do następnego PLAYA grę Max Payne. [6 NU. c ) 
k [E MERÓW)] 
ZDRO IRDEKŻÓG 77,40 ZŁOTYCH 


PS Mam nadzieję, że jak 
się publikować na niej w 
o przyszłości realizmu w grach 


zwój Sbrony, przysyłajcie swoje teksty do Na8 — playGaxelspringer. 


m Zamiast czekać na ro 


Mam problem z 
programem eMule, ponieważ jak już 
wisęjjbki grę, to w folderze OGN e 2 wik .es 
padł jest w formacie BIN. Jakiego programu BA 
yć, żeby rozpakować ten plik? 
/ ROK [le J 
LIE NUMEROW 


; + smycz PLAYA] 
RODZINNE ŻYCIE BL 

Piszę do Was, bo cz i 

z | - " i ; ęsto poruszacie temat ia- 

aczego większość ludzi mówi płytka, a nie płyta? Arsa dario | " aldo poza, 0 
ają, a to jest nieprawda, bo ja jestem tego 


przykładem. Codziennie siedz mpem = = = 

ę przed ko r 

przy c pem ponad FRENOMERAN FU/ 

ztery godziny, a mam dziewczynę, i to superładną! n i ż > owsa 
MOŻESZ ZAMÓWIĆ 


LEFONICZNIE: 
0 22 608 40 O2 
LUB 0801 120 O03 
aaKANAUSHAAG 
PRENUMERATA CAXELSPNIWGER PL 


Poniżej przedstawiamy listę laureató ź 
w konkursu krzyżówkowego z numeru żó 
Wszyscy laureaci otrzymują grę Age al Empires I swieca ©ań 


Dariusz Gierniak, Jaroci 
rocin i 
made -zeu sakja Marcin Kowalczyk, Skierniewi i 
(ka l, ice Mich, i 
ian aji Tomasz Langowski, Zabrze —" s zwi ali 
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NA PŁYTACH 


G=- mandżurskie SNERYPSEAA głosi: wojna 
jest robaczywa. O jego prawdziwości przeko- 
nujemy się, grając w Worms World Party. Zorga- 
nizowane bandy robaków urządzają sobie 
śmiertelne pojedynki na kolorowych planszach. 
Wchodzi wielu, zostaje tylko jeden. Ale nie zręcz- 
ność, tylko strategiczne myślenie decyduje o zwy- 
cięstwie. Każdy robal po kolei dostaje kilkanaście 
sekund na wybór bro- 
ni i celu. Jeszcze tylko 
poprawka na wiatr 
i bum! Kolej na żołnie- 
rza konkurenta. | tak 
do czasu eliminacji 
wszystkich rywali. 
Dżdżownicowaci żołnierze dysponują całym ar- 
senałem najnowocześniejszego uzbrojenia z sza- 
loną owcą i śmierdzącym skunksem na czele. Są 
szą też bardziej tradycyjne bronie, 
ie, jak bazooki, miny, dynamit, 
uzi czy strzelby. 
Worms World Party do- 
skonale nadaje się do roz- 
grywki w kilka osób. W jed- 
nym starciu uczestniczyć mo- 
że do sześciu zespołów, a każ- 
dy z nich rekrutuje do ośmiu 
robali - w sumie na polu walki 
może być prawie pół setki ma- 
, _ łych wojowników! Szeregi szyb- 
4 ko się jednak przerzedzają. 


mr 


MU 


ZJAWA OOOO OD ZOOZOZO AAC 


CHICAGO 1830 © 


| dead prohibicji, złoty wiek amerykańskich 
gansterów i mafii. Jako prawa ręka dona 
| Falcone podbijamy kolejne dzielnice Chicago. 
| Strategiczna rozgrywka trzyma styl hitów typu 
Commandos czy Desperados. Kierujemy sze- 
ścioosobowym zespołem, planując, jak zdjąć 
ochroniarzy i posłać kulkę konkurentom. 
Czasem kogoś podsłuchujemy czy wysadzamy. 
Nasi ludzie to specjaliści z różnych dziedzin. 
. Gwiazdą kampanii policyjnej jest Edward Nash, 
| który prowadzi grupkę mundurowych do walki 
z mafią. Glinom nie wolno łamać prawa, więc 
gra robi się trudniejsza i bardziej wyrafinowana. 
Gangsterski klimat lat trzydziestych dobrze od- 
daje muzyka 
i profesjona|- 
nie przełożo- 
ne na polski 
rozmowy. Na 
płycie znajdu- 
| je się szcze- 
gółowa  in- 
strukcja i po- 
| radnik ukoń- 
czenia gry. 


; | procesor 800 MHz | 128 MB RAM | karta 
raficzna 32 MB | 840 MB na dysku twardym 


„Generowane losowo zasady dodatkowe 
dają niemal 1000 różnych kombinacji, 
sprawiając, że pojedynki nigdy nie 

są takie same”. GameSpot.com (7.4/10) 


| _WORMS WORLD PARTY o” 


Walka toczy się na losowo a ierih plan- 
szach lub wcześniej przygotowanych poziomach. 
Wormsy walczą zatem na pirackich okrętach, 
złomowiskach czy pastwiskach. Dodatkowo edy- 
tor plansz pozwala tworzyć własne pola bitew. 
Korzystamy przy tym z pomocnika lub własno- 
ręcznie malujemy i ustawiamy przeszkody. 

Gdy rywale nie stawiają się na polu bitwy, bawi- 
my się w Worms 
World Party same- 
mu. Wśród trybów 
rozgrywki dla jedne- 
go gracza jest nie ty|- 
ko seria wyzwań do- 
skonalących walkę określoną bronią, ale również 
cała robaczywa kampania. Tutaj warunki, na ja- 
kich przychodzi stawić czoło konkurentom, są 
bardzo różne. Na początku nasi podopieczni do- 
stają fory, ale potem potrzebujemy prawdziwego 
Rob-Rambo czy Arnolda SchwarceRobala, któ- 
rym żadna armia nie dotrzyma pola. 

Tak zacni wojownicy winni otrzymać stosow- 
ne ksywki. Gra zapewnia pełną kontrolę nad 
robaczywymi zespołami. Ustalamy imiona, 
okrzyki, hymny, a nawet nagrobki. 
Na liście ścieżek dźwiękowych 
znajduje się zarówno polski jak 
i najbardziej dziwaczne języki 
z tego i nie z tego świata. Ktoś 
wie, co w języku bummie oznacza 
okrzyk pundzej? Podobnych tekstów 


C_ SHADOW VAULT © ) 
Przeciąganie liny na szyi: [8 
Strong Man Hardcore 


o zimnej wojny 

mieszają się 
kosmiczni najeźdź- 
cy. Podstępnie pro- 
wokują Sowietów 
i USA do atomowe- 
go ataku, a potem 
przejmują bezbron- 
H ną planetę. Niedo- 
bitki ludzkości czeka marny los. W obliczu zagłady 
rodzi się ruch oporu. Stajemy na jego czele. 
Gra jest taktyczną strategią z walką toczoną 
w turach. Każdy z żołnierzy tworzących oddział 
ma określoną liczbę punktów ruchu. Skrupulat- 
nie liczone jest każde spojrzenie czy strzał. Ten 
typ rozgrywki spopularyzowała swego czasu se- 
ria UFO. Jednocześnie widać, że twórcy gry są 
miłośnikami Falloutów. Pożyczyli z nich nie tylko 
postnuklearny świat, ale też wygląd menu 
i grafiki. Na Falloutach wzorowane są też ele- 
menty rpg: dialogi i system zdobywania doświad- 
czenia. Są też niuanse takie jak psy bojowe dałą- 
czające do bohaterów. By pokonać wszystkie 21 
etapów, rozsądnie dobieramy skład i poznajemy 
mocne strony każdego z członków zespołu. 


i procesor 600 MHz | 128 MB RAM | karta 
graficzna 32 MB | 616 MB na dysku twardym 


NC 


jest więcej i nieraz doprowadzają one przeciwni- 
ka do śmiechu. Na jego zgubę oczywiście. 
Barwna grafika utrzymana jest w komiksowej, 
pełnej humoru konwencji. Wielbicielom dowci- 
pów i nowicjuszom pragnącym po- 
znać tajniki gry polecamy Wormo- 
pedię - kompletny podręcznik na 
temat dostępnego uzbrojenia. Po- 
zostaje tylko przetestować teorię 
w trakcie ćwiczeń praktycznych. 


forme NAJon 
NOUS UVD! 


3 


| procesor 100 MHz | 32 MBRAM | | 
kmie 2 MB | 50 MB na da, „| 


W 


XXII wieku terroryzm zagraża całemu 

światu. Przestępcy używają najnowocze- 
śniejszych technologii. Kolejne miasta opanowy- 
wane są przez śmiercionośne droidy. Koalicja 
wolnych narodów wysyła do walki własnych me- 
chanicznych żołnierzy. 
W tej grze logicznej wkraczamy do biurowców 
opanowanych przez terrorystów i sterując ar- 
mią robotów, usuwamy pułapki i wrogie jednost- 
ki. Często wymagana jest współpraca kilku robo- 
tów podłączonych do centralnego komputera. 


DROIDY 


Telewizory plazmowe przyszłości: imponująca 
przekątna, z jakością obrazu wciąż problemy 


128 MB RAM | karta 


* procesor 700 MHz 


PŁYTACH 


5)- ___- STEROWANIE W PEŁNYCH WERSJACH GIER 


| WORMS WORLD PARTY 


wybór broni i opcji 
menu wyboru broni 
ruch w lewo 

ruch w prawo 

skok do przodu 


DEAKTYWACJA 


poruszanie się do góry 
poruszanie się w dół 
poruszanie się w lewo 
poruszanie się w prawo 
strzał 


CHICAGO 1930 


wybranie postaci albo 
przedmiotu, wskazanie 
miejsca, do którego 
ma przejść postać, 
wybranie celu ataku 


2x skok do tyłu położenie przedmiotu bieg 
kierowanie celownikiem poruszenie kamery odwołanie polecenia, 
Trzymanie zwiększanie siły strzału w lewo schowanie broni 
strzał poruszenie kamery przewijanie widoku 
w prawo wybór pierwszej postaci 
SHADOW VAULT zmiana trybu kamery wybór drugiej postaci 


wybór postaci 
wybór akcji 
zakończenie tury 


na klawiaturze numerycznej następna grupa 


dziennik 

wyjście do menu 
przełączenie pomiędzy 
trybami działania, 

na przykład leczenia 
lub strzelania 

wybór rodzaju działania 


następny droid 
poprzedni droid 

mapa 

wybór droida numer 1 
wybór droida numer 2 
wybór droida numer 3 
wybór droida numer 4 
wybór droida numer 5 
wybór droida numer 6 
wybór droida numer 7 
wybór droida numer 8 
wybór droida numer 9 


wybór trzeciej postaci 
wybór czwartej postaci 
wybór piątej postaci 
wybór wszystkich postaci 
odwołanie wyboru 
wszystkich postaci 
przykucnięcie 

powstanie 

spowolnienie tempa 
ostrzeżenia FBI 
szybki zapis 
szybkie wczytanie 


szybki zapis 


czytanie zapis pomoc „wyjście do menu g 


Po umieszczeniu w napędzie płyty automatycz- 

nie otwiera się jej menu. Jeśli tak się nie dzieje, 
w naszym komputerze jest wyłączony autostart. W takiej 
sytuacji uruchamiamy Eksplorator Windows i w oknie za- 
wartości płytki klikamy na plik autorun.exe. 


Menu każdej z płyt wygląda nieco inaczej. Po lewej 

stronie głównego okna znajduje się lista działów. Po 
wybraniu działu oglądamy jego zawartość w środkowym 
oknie. Kliknięcie na wybrany tytuł lub logo przenosi nas do 
kolejnego ekranu. U dołu znajdują się opcje dostępne dla 
wybranego elementu. 


Klikając na ikonę Z, sprawdzamy, czy nasz pecet 

spełnia wymagania gry. W oknie testowym ogląda- 
my informację na temat wymagań oraz konfigurację 
naszego komputera. 


By zainstalować wybraną pozycję, klikamy na Z. 
Odczekujemy chwilę na uruchomienie instalatora. 
Dalej postępujemy zgodnie ze wskazówkami na ekranie. 


Ikona E) umożliwia uzyskanie szerszych informacji 
na temat gry. Tu wczytujemy instrukcje użytkownika 
oraz poradniki w formacie PDF. 


Aby powrócić do głównego menu płyty, klikamy na 
ikonę |. Klikając na LJ, zamykamy menu. 


Uwaga: Jeśli płyta sprawia problemy techniczne, na przykład nie daje się jej odczytać pomimo prób w kilku napędach, zadzwoń do nas 
pod numer 0 22 458 76 23, wyślij e-mail na adres playCaxelspringer.pl lub reklamuj płytę, odsyłając ją do nas na adres: 
PLAY, ul. Mszczonowska 2, 02-337 Warszawa. Pamiętaj o dołączeniu opisu występującej usterki. 


_PEŁNA ZAWARTOŚĆ PŁYT CD PLAYA 


„ C€©D1 CD3 

__ Pełne wersje gier: Worms World Party, Shadow Vault (CD1) Pelna wersja gry: Chicago 1930 
Wersja demo: Kao — Tajemnica wulkanu 

© D2 Trailery: Commandos: Strike Force, War on Terror 

Pełne wersje gier: Shadow Vault (CD2) i Deakt The Sims 2: Open for Business 


RODY 


CHICAGO 1330 


i wpisujemy kody, zatwierdzając je 


MM] WORMS WORLD PARTY 


Uwaga! Przed zastosowaniem tajnych kodów robi- 
my kopię zapasową modyfikowanych plików. Dowol- 
nym edytorem tekstu (na przykład Notatnikiem) 
otwieramy plik missionX. wam, który znajduje się 

w katalogu / data/ missions w folderze gry. W miej- 
scu X znajduje się numer misji, której parametry bę- 
dziemy zmieniali. 


Wciskamy 


Nieskończona amunicja 
Nieśmiertelność 
Pokazanie, gdzie nas słychać 

Więcej broni 

Pieniądze 

Amunicja dla wszystkich 

Niewidzialność naszych ludzi 
Załatwienie wszystkich wrogów 


Ogłupienie wroga w walce wręcz 

Ogłuszenie wrogów 

Ocucenie wroga [ 

Nieskończone spowolnienie czasu 

Wygrana w misji 
Wygrana w kampanii 


TKE SINGLES 2: TRIPLE TROUBLE 


Dodatkowa forsa 
Uwaga! Przed zastosowaniem tajnych kodów robimy kopię zapa- 
sową modyfikowanego pliku oraz wyłączamy mu atrybut tylko do 
odczytu. Następnie dowolnym edytorem tekstu (na przykład No- 
tatnikiem) otwieramy plik game.cfg znajdujący się w folderze NSin- 
gles2Nconfigy w katalogu gry. Tutaj odnajdujemy zapis Money 
i wartości zapisane w linijkach zaczynających się na: 
MoneyEmptyScene 

MoneyStartStory 

MoneyStartBackyard 

MoneyStartApartment 

MoneyStartPenthouse 

zmieniamy na . Zapisujemy plik i z 
powrotem włączamy mu atrybut tylko do odczytu. 


Wszystkie tryby gry 


Uwaga! Przed zmodyfikowaniem pliku robimy jego ko- | 


Odnajdujemy nagłówek [HumanTeam] i zmieniamy war- 
tości stojące przy nazwach broni na =f, by mieć nieskoń- 
czoną amunicję do nich. Oto nazwy, których szukamy. 


Automatyczne wygrywanie meczu 


Jako nazwę swojej drużyny wpisujemy 


UFD: DEGYDUJĄGE STARCIE pię zapasową i wyłączamy mu atrybut tylko do odczytu. 
m Dowolnym edytorem tekstu (na przykład Notatnikiem) 
otwieramy plik game.cfg znajdujący się w folderze 
Uruchamiamy grę z parametrem enable_system_console=true i podczas roz- NSingles2N configy w katalogu gry. Teraz odnaj- 
grywki wciskamy klawisz —. W pojawiające się okno wpisujemy poniższe kody. dujemy zapisy BackyardEnabled =, ApartmentE- 
nabled = i PenthouseEnabled =, zmieniamy za- 
zzjeg=my jęz - pis false na , zapisujemy plik i z powro- 


Śaz E Z tem włączamy mu atrybut tylko do odczytu. 
Wszystkie bronie H 

oraz pełne wyposażenie w części taktycznej Wyłączenie CENZUry k ć 5 
Wyleczenie wszystkich jednostek Uwaga! Przed zmodyfikowaniem pliku robimy 
Wygrana w aktualnej misji jego kopię zapasową i wyłączamy mu atrybut 
tylko do odczytu. Dowolnym edytorem tekstu (na 
przykład Notatnikiem) otwieramy plik game.cfg 


GALL OF DUTY 2 makiieatawe oaza 


nim dwa zapisy na następujące: i 
W menu gry wybieramy opcję włączenia okna kodów (enable console]. Podczas oraz . Zapisujemy 
gry wciskamy klawisz — i w pojawiające się okno wpisujemy kod ; plik i z powrotem włączamy mu atrybut tylko do od- 
który włącza użycie wszystkich tajnych kodów. czytu. 
Podczas gry gdy wciskamy , klikamy na menu Load. Tutaj wczytujemy poziomy, SAzE 42: 
na które a się przenieść. Niska znów wciskamy — (pod Esc] te kie Łatwe punkty umiejętności 
wpisujemy . A potem spokojnie używamy poniższych kodów. Uwaga! Przed zmodyfikowaniem pliku robimy je- , 
go kopię zapasową i wyłączamy mu atrybut tylko do 
ozaacozną == ZPSZĘE odczytu. Następnie owolnym edytorem tekstu (na 
dodatki . przykład Notatnikiem) otwieramy plik savega- 
Nieśmiertelność meX_apartment.dat, gdzie X jest numerem zapisanej 
Więcej amunicji i granatów gry. Plik znajduje się w folderze NSingles2 savegame 
Wszystkie bronie i ma końcówkę apartment, jeśli postać mieszka 
Latanie w mieszkaniu albo penthouse, jeśli w penthousie. Odnaj- 


dujemy zapisy umiejętności i zmieniamy ich wartości na 
30. Zapisujemy plik i z.powrotem włączamy mu atrybut 
tylko do odczytu. 


Przechodzenie przez ściany 
NEMCZEJN Ce 


serdecznie zapraszamy Czytelników do udziału w konkursie połączonym z ankietą. Prosimy 
o szeroki udział: Wasze głosy pomogą nam dostosować PLAYA do Waszych potrzek! 
ypełnione i wycięte ankiety Pełną listę zwycięzców opublikujemy | 
prosimy wysyłać pod adre- w PLAYU 4/2006. Ankieta jest też | 
sem PLAY, ul. Mszczonowska 2, do wypełnienia online pod adresem | 
02-337 Warszawa z dopiskiem AN-  http://play.redakcja.pl/ankieta, | 
|KIETA do 23 lutego. Wezmą one 


a jej pełen regulamin jest do wglądu 
udział w losowaniu poniższych nagród. _ w siedzibie redakcji. 


JJ zmizyą z 
JOAKIAG KONG 


VIN( VON 


Gd 


11. Od jak dawna czytasz PLAYA? 
. E]to jest pierwszy numer który przeczytałem(am) 
. Ejkrócej niż rok 
„ [lod mniej więcej roku do dwóch lat 
„ Ejdłużej niż dwa lata 


„. Jak często czytasz PLAYA? 

. £Z)bardzo często zawsze 

(każdy lub prawie każdy numer) 
. £]często 

„ £]czasami 

. £]rzadko/ prawie nigdy 


„ A jak często kupujesz PLAYA lub ktoś kupuje 
go dla Ciebie? 

bardzo często/ zawsze 

(każdy lub prawie każdy numer) 

. [często 

„ £fczasami 

. £]rzadko/ nigdy 


„ Co zazwyczaj przekonuje Cię do zakupu PLAYA? 
Możesz zaznaczyć więcej niż jedną odpowiedź. 

[] tematy pokazane na okładce 

[E] obrazek z konkretnej gry na okładce 

E]gry na CD dołączonym do pisma 

gry na DVD dołączonym do pisma 

kupuję z przyzwyczajenia, w ciemno 
polecają mi koledzy/ znajomi 

[] reklama PLAYA w 


„ W jaki sposób kupujesz/otrzymujesz 


PLAYA? Możesz zaznaczyć więcej 

niż jedną odpowiedź. 

kupuję sam(a) za własne pieniądze/ 
kieszonkowe 


. £] kupuję sam(a), ale za każdym razem proszę 


rodziców o dodatkowe pieniądze na pismo 


„ £]kupują dla mnie rodzice, opiekunowie lub 


rodzeństwo 


. £] pożyczam/ dostaję od rodzeństwa, 


znajomych, kolegów 


. £lw inny sposób (wpisz, jaki) 


. Dlaczego czytasz PLAYA? Możesz zaznaczyć 


więcej niż jedną odpowiedź. 


. £] dostarcza informacji o grach, które dopiero 


się ukażą na rynku 


. Z] dostarcza informacji o największych hitach 
. £]dołącza najlepsze gry na GD lub DVD 
. £]ma wiarygodne testy z ocenami gier 
„ £]ma dobre/ pełne/ szczegółowe opisy gier 
. £linformuje w bardzo przystępny, zrozumiały 


sposób (pisze zrozumiałym językiem, łatwo 
zrozumieć, o co chodzi) 


. £] podoba mi się humor w PLAYU (komiks, 


zabawne podpisy pod screenami) 


„ inne (wpisz poniżej, jakie?) 


. Stosując szkolną skalę ocen od 1 


do 6, jaką ocenę wystawił(a)byś temu 
numerowi PLAYA? 


. Jako oceniasz działy/ sekcje w tym wydaniu 


PLAYA? 

Przyznaj ocenę z każdemu z działów, posługując 
się szkolną skalą od 1 do 6 

(1 oznacza, że w ogóle nie podoba ci się 

ta rubryka, 6 - że bardzo Ci się podoba) 


Działy PLAYA 


| ocena od 1 do 6 


Newsy (s. 4-6) 


| 


Trendy (s. 7) 


Rankingi (s. 8-9) 


Reportaż (s. 10-25) 


Już grane (s. 26-29) 


Plakaty (s. 31-34) 


Test (s. 30-51) 


Na marginesie (s. 51) 


Technika (s. 52-53] 


|-— 


Listy (s. 54-55) 


Jojoy i Padie (pasek komiksowy, s. 54] 


Na płytach (s. 56-57] 


Kody (s. 58) 


BBit (komiks, s. 61] 


Krzyżówka (s. 62] 


9. Na ile zgadzasz się z każdą z podanych niżej 
opinii na temat okładki tego numeru PLAYA? 


Okładka tego numeru PLAYA 


zgadzam się 
zdecydowanie 


raczej się 
zgadzam 


nie zgadzam 
się 


rzuca się w oczy/ przyciąga wzrok 


zachęca do przeczytania pisma 


jest czytelna, przejrzysta 


ma bardzo ładne kolory 


patrząc na nią, od razu widzę, 
że w środku znajdę fajne gry 


od razu widzę, że w środku znajdę 


opisy naprawdę dużej liczby gier 


ANKIETA 


10. Wymień trzy najciekawsze i trzy najmniej ciekawe artykuły z tego numeru PLAYA 


najciekawsze 


Ten numer PLAYA 


najmniej ciekawe 


za mało miejsca poświęca się testom gier 


za mało fachowe informacje 


fajnie napisane artykuły 


podoba mi się wygląd, szata graficzna pisma 
zawiera dużo przydatnych, praktycznych informacji 


prezentowane screeny są często niewyraźne 
system oceniania gier jest nieczytelny 


wymagania sprzętowe przy prezentowanych grach 
są zbyt mało widoczne 
to fajnie, że w tym numerze są rankingi 


12. Jak ogólnie oceniasz CD lub DVD z grami 


dołączane do PLAYA? | 
a. [£] bardzo często znajduję dla siebie jakąś fajną grę 
b. £]dość często znajduję dla siebie jakąś fajną grę 
c. E]tylko czasami znajduję dla siebie jakąś fajną grę 
d. [rzadko znajduję dla siebie jakąś fajną grę 
e. £]nie wiem, nie korzystam z dołączanych gier 


13. A jak oceniasz gry na CD dołączone 
do tego numeru PLAYA? 
a. L]lsą bardzo fajne 
b. £]lsą średnio fajne 
c. El są mało fajne/ nieciekawe 
d. [lnie wiem, nie korzystam z dołączonych gier 


14. Jak oceniasz cenę PLAYA w stosunku do 
tego, co oferuje pismo? 

a. [jest wyjątkowo korzystna 

b. [jest bardzo korzystna 

c. [jest w sam raz 

d. [jest trochę za wysoka 

e. [jest zdecydowanie za wysoka 


Inne pisma o grach komputerowych 


czasami bardzo rzadko 


17. Jesteś 

a. [dziewczyną b. [chłopakiem 
18. Do jakiej szkoły chodzisz? 

a. [l do szkoły podstawowej 

b. £] do gimnazjum 

c. £]do szkoły średniej 

d. £]do szkoły pomaturalnej/ wyższej 
e. []nie uczę się już 


19. Gdzie mieszkasz? 

a. Dna wsi 

b. £]w mieście do 100 tys. mieszkańców 

c. Ew mieście od 101 do 200 tys. mieszkańców 
d. £|w mieście powyżej 200 tys. mieszkańców 


20. Czy masz pieniądze na własne wydatki? 
a. Eltak, mam b. E]nie, nie mam 


21. Ile masz miesięcznie pieniędzy na własne 
wydatki? 

a. £]do 30zł 

b. £130-50 zł 

c. [150-100 zł 

d. [1 powyżej 100 zł 


22. Czy masz w domu komputer? 
a. Dltak b. [Linie 


23. Opisz krótko swój komputer 
procesor 

a. [£] poniżej 1 GHz 

b. £11-1,5 GHz 

c. £11,6-2 GHz 

d. £) ponad 2 GHz 
pamięć RAM 

a. [| poniżej 256 MB 

b. £E]od 256 do 512 MB 
c. £]ponad 512 MB 
karta graficzna 


napęd DVD 
a. £Llmam b. £]nie mam 
24. Czy korzystasz z internetu? 
a. [itak b. L]nie 


25. Gdzie korzystasz z internetu 
„ £Efwszkole/ na uczelni 
. £Elw domu 
. £EJu sąsiadów, znajomych, rodziny 
. £Jw kafejce internetowej, sklepie komputerowym 
. Ew innym miejscu (jakim?) 


26. Czy masz konsolę? 
a. []tak b. []nie 


27. Czy masz telefon komórkowy? 
a. Lltak b. E]nie 


Zgadzam się na przetwarzanie danych osobowych zawartych w kuponie przez Axel Springer Kontakt, 


Warszawa ul. Jagiellońska 74 oraz Axel Springer Polska, Warszawa, Aleje Jerozolimskie 181 w celach 


marketingowych, w tym na udostępnienie danych w tym samym celu innym administratorom danych. Zgadzam 


się na otrzymywanie informacji handlowych środkami komunikacji elektronicznej. Podanie danych jest 


dobrowolne. Przysługuje mi prawo dostępu do treści danych i prawo ich poprawiania. 


Czytelny podpis 


Twoje imię i nazwisko: . 


28. Jeśli masz telefon komórkowy, 
czy ściągasz na niego gry? 
a. Ltak b. 2] nie 


29. Ile czasu średnio spędzasz przed 
komputerem, grając w gry? 

a. []nie więcej niż dwie godziny dziennie 

b. £]od dwóch do czterech godzin dziennie 

c. E]więcej niż cztery godziny dziennie 


30. Jaki rodzaj gier komputerowych lubisz 
najbardziej? Możesz zaznaczyć więcej 
niż jedną odpowiedź. 

. £] przygodowe 

. £]strategiczne 

. £lrpg 

. E]strzelanki 

. [Z] sportowe 
. Ellogiczne 

. EJ zręcznościowe 
. £lwyścigi 


31. Wymień trzy ulubione gry 
a: 3: 

b. 

(h. 


32. Skąd bierzesz zazwyczaj gry 
komputerowe? Możesz zaznaczyć 
więcej niż jedną odpowiedź. 
. £] kupuję na giełdzie komputerowej 
. Z] kupuję w sklepie 
. £] kupuję pisma z dołączonymi grami 
. £] nie kupuję, wymieniam się z kolegami, rodziną 


. £] nie kupuję, korzystam z innych źródeł 
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ŁOSIA, KTÓRY ZGINĄŁ ŚMIERCIĄ BOHATERA, BRONIĄC (akad — 
SUPER 8BIIA ALPHA. NIEOCZEKIWANIE POJAWIA SIĘ : 
[|| KKAKTO SANCHO. Ł£08 OKAZUJE SIĘ BYĆ NIEŚMIERTELNY. 

= NIEŚMIERTELNOŚĆ OKAZUJE SIĘ BYĆ BOLESNA. 


i DON KOJOT PRZEKONAŁ SIĘ EKSPERYMENTALNIE, ŻE 


PĄCZĘD OWĄZOŃ.- TYMCZASEM... 
OAK CI SIĘ PODoBĄDĄ NOKE. 
CU3ŻA ,poN ŁOJ0T 1 


...) ZAUMAŻYŁ PAN, PANIE LI, ŻE CI 
WŁAŚCICIEJŁ. OSIOŁKA TEŻ JACYĆ 
DZIK WI ?NIE TRZYMALI OSIOŁIKA 
NĄ FogTRONKU! 
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o SZEFA! 
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Z. TRZYDEMNoŚCIA! BYLEBY 
PAŁEO NIE WĄCHAĆ TEGo | 
PIoaCKIEGO BEŁŁOTU! 


niejeden 
wykonany 


przez księcia 


ndbicia, 
salta, 
przewroty 


wyjątkowy walczy nim 
Egzemplarz książę 


także 
inteligencji 
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ADRES REDAKCJI: 

ul. Mszczonowska 2, 02-337 Warszawa 
KONTAKT Z CZYTELNIKAMI: O 22 458 76 OD 

w godzinach od 10 do 17, play Oaxelspringer.pl 
DYREKTOR WYDAWNICZY: Marcin Przasnyski 
REDAKTOR NACZELNY: Aleksy Uchański 


ZESPÓŁ: Michał J. Adamczak, Rafat Belke, Wiktor Cegia 


(red. prow.), Paweł Chmielowiec, Jakub Kowalski, 


Dariusz Michalski, Krzysztof Papliński [z-ca red. nacz.], 
Marcin Perłowski (szef studia DTP), Wojciech Setlak 


(sekr. red.), Tomasz Sokołowski (red. techniczny), 
Marta Stanistawczyk [grafik], Micha! Sledziński 
[rysunki], Jacek Tukendorf (grafik), 

Ramuald Wawrzyniak (CD-ROM), Piotr Wojtania 


[GD-ROM), Tadeusz Zieliński. KOREKTA: Maria Lipszyc 
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axel springer " 


nd 1394 roku 


WYDAWGA: 

Axel Springer Polska Sp. Z 0.0. 
członek Izby Wydawców Prasy 

i Związku Kontroli Dystrybucji Prasy 
www.axelspringer.pl 

asp anelspringer.pl 

ADRES: 02-222 Warszawa 

MI. Jerozolimskie 181 

Ochota Office Park 

Recepcja tel. 0 22 608 41 GO 


PREZES ZARZĄDU: Fiorian Fels 
PREZES HONOROWY: Wiestaw Podkański 
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DYREKTOR ZARZĄDZAJĄCY DS. CZASOPISM: 
Małgorzata Barankiewicz 

DYREKTOR FINANSOWY: 

Edyta Sadowska 

DYREKTOR BIURA ZARZĄDU: 

Michat Fijot 

REKLAMA: 

tel. O 22 608 43 00, 0 22 608 42 63 
play.reklama axelspringer.pl 
Małgorzata Cetera-Bulka [dyrektor], 
Magdalena Jóźwiak, Karol Karwowski, 
Piotr Roszczyk, Paweł Stano 
PROMOCJA: 

tel. 0 22 458 76 12, 0 22 458 76 14 
play.pramocja © axelspringer.pl 
Marcin Łukiewicz, Alicja Sokotowska 
KSIĘGOWOŚĆ: 

Janusz Bąk [główny księgowy) 


"VISHTA © TA>rIiHdA 


ANOU.L WAACI 


4%, 


REGULAMIN 
KONKURSU 


Litery w ponumerowanych polach krzyżówki układają się 
w hasło. Dla czytelników, którzy odkryją rozwiązanie, 
uruchomiliśmy numer, pod który należy przesłać hasło 
SMS-em. Wystarczy wysłać SMS o treści PLAY (odstęp) 
HASŁO pod numer 7292 (usługa dostępna we wszyst- 
kich sieciach - Era, Heyah, Idea, Plus). Nie należy używać 
polskich znaków, a jeśli hasło składa się z kilku wyrazów, 
piszemy je łącznie. Gdyby hasło krzyżówki brzmiało na 
przykład Pan młody, poprawny SMS wyglądałby tak: 
PLAY PANMLODY. Koszt wysłania jednego SMS-a to 
2 złote + VAT, czyli 2,44 złote z VAT-em. 

Nagrody otrzyma 30 osób, które zostaną wylosowane 
spośród wszystkich uczestników, którzy wyślą SMS-y 
z prawidłowymi rozwiązaniami krzyżówki PLAYA. 
Uczestnikami konkursu PLAYA mogą być osoby pełnolet- 
nie, a także osoby niepełnoletnie pod warunkiem uzyska- 
nia zgody na uczestnictwo w konkursie od rodziców bądź 
prawnych opiekunów. 

Konkurs trwa do momentu ukazania się w kioskach 
PLAYA 3/2006, to znaczy do 23 lutego 2006. 
Rozwiązanie krzyżówki wraz z listą nagrodzonych uczest- 
ników konkursu zamieścimy w PLAYU 4/2006. 

Nagrody zostaną przekazane laureatom w ciągu 30 dni 
ad chwili ogłoszenia listy zwycięzców. 

Nadesłanie SMS-a oznacza, że w wypadku wygranej 
uczestnik wyraża zgodę na opublikowanie swego imienia, 
nazwiska i miejscowości, w której mieszka. 


KOLPORTAŻ: SPRZEDAŻ INTERNETOWA WYDAŃ ARCHIWALNYCH, 
Janusz Snarski [dyrektor] WYDAŃ SPECJALNYCH | PRENUMERATA: 
PRODUKCJA: kiosk.redakcja.pl 

Mariusz Gajda (dyrektor) 


DRUK: Winkowski Sp. z 0.0., Piła 


PRENUMERATA 

I EGZEMPLARZE ARCHIWALNE: 

tel. O 22 608 40 02 

faks 0 22 608 40 07 

infolinia O 801 120 003 w godzinach 9-17 
prenumerata © anelspringer.pl 


PRENUMERATA KRAJOWA: Poczta Polska 
oraz Ruch SA na terenie calego kraju 
Prenumeratę zagraniezną 

można zamówić pad adresem 
http://Kiosk.redakcja.pl 


Redakcja nie zwraca materiałów niezamówio- 
nych, zastrzega sobie prawo redagowania na- 
destanych tekstów, nie odpowiada za treść za- 


mieszczonych reklam i ogloszeń. 


pe 


Labroniona jest bezumowna sprzedaż czasopi- 
sma po cenie niższej od ceny detalicznej usta- 
lenej przez wydawcę. Sprzedaż numerów aktu- 
alnych i archiwalnych po innej cenie jest niele- 


galna i grozi odpowiedzialnością karną. 
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MIESZANNFAWAWZNUNIONU GIRYANIN ARORAGNCZONYĄ WASJENIOR -Ą! 


= = 
Gra objęta jest dożywotnią gwarancją CD Projekt, 
a w każdym pudełku znajdziecie Wirtualne Pieniądze 
na zakup innych gier. Więcej informacji na strenie gram.pl. 
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STUDIOS 


M 
M 


B990275HW4 _| 


__B2636050HW4 __B2625342HW4 I |_B2574100HW4 B2368585HWĄ | B2520073HWA | | B2: 18702HW4 | | B2629510HWĄ | 


WYŚLIJ SMS NA NUMER 7428, A W TREŚCI WPISZ NUMER TAPETY (NP. B776000HW4). W ODPOWIEDZI OTRZYMASZ ZAKŁADKĘ WAP, Z KTÓRĄ NALEŻY SIĘ POŁĄCZYĆ ł POBRAĆ TAPETĘ. ABY WYSŁAĆ TAPETĘ INNEJ OSOBIE W TREŚCI WPISZ 
NUMER TELEFONU ADRESATA:NUMER TAPETY JEE +4860X600600:B776000HW4). 


NOWA C- „ae 
EDYTOR 
REKORDY 
USTAWIENIA 
PONOC. 


0 GRZE 


JV1416HWA | 
N,M, SAM,S,SE, 
SAGA, 


SIEMENS, SE - SONY ERICSSON, M - MOTOROLA, SAM - SAMSUNG, SAG - SAGEM, LG - LG, A - ALCATEL, SH - SHARP, P - PANASONIC 


JV1394HW: 


N,S,SE,M,SAG, 
SAM,P 


JV1400HW4 


N,SE,M,SAM, 
$,SAG,LG 


N,S M, M,SAM, N,S,SE. "NS.SE.M,SAM, 
SSKSAGAP Puri 6, SAGP 
LEGENDA: N - NOKIA, S - 


UWAGA: PRZED ZAKUPEM UPEWNIJ SIĘ, ŻE GRA ZADZIAŁA NA TWOIM TELEFONIE. WEJDŹ W PRZEGLĄDARKĘ WAP W TELEFONIE, WPISZ ADRES: WAP.JAVA.WAPSTER.PL, POŁĄCZ SIĘ Z NIM I POSTĘPUJ WEDŁUG INSTRUKCJI. MOŻESZ TEŻ WYSŁAĆ 


pcie NA NUMER 7128 (1,22 PLN z VAT), A W TREŚCI WPISAĆ NUMER GRY (NP. JV1335HW4) - DOSTANIESZ OD NAS INFORMACJĘ, NA JAKIE MODELE TELEFONÓW DZIAŁA DANA GRA. 


POBRAĆ GRĘ: WYŚLIJ SMS NA NUMER 7928, A W TREŚCI WPISZ NUMER GRY (NP. JV97HWó4) (NAJPIERW SPRAWDŹ. CZY TA GRA JEST PRZEZNACZONA NA TWÓJ MODEL TELEFONU). W ODPOWIEDZI OTRZYMASZ ZAKŁADKĘ WAP, Z KTÓRĄ NALEŻY SIĘ 
': Jv97HWA) 


POŁĄCZYĆ | POBRAĆ GRĘ. ABY WYSŁAĆ GRĘ INNEJ OSOBIE W TREŚCI WPISZ NUMER TELEFONU ADRESATA.NUMER GRY (NP. +4860X600600: 
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estem „EJ |sę 
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L2528982HW4 [zj SE47Z8HWA L2348845HW4 L2599778HW4  L1639444HW4  L2604467HW4 Lt725650HW4 Li 119681 3HWĄ4Ą 
WYŚLIJ $MS NA NUMER 7228, A W TREŚCI WPISZ NUMER OBRAZKA (NP. L815660HW4), DLA SIEMENSA ZAMIAST "L" WPISZ "D", (NP. D815660HW4). 
JEŚLI CHCESZ WYGASZACZ NA NOKIE ZAMIAST "L" WPISZ 'V', (NP. V815660HW4). JEŚLI CHCESZ WYSŁAĆ OBRAZEK INNEJ OSOBIE, W TREŚCI WPISZ 
NUMER TELEFONU ADRESATA'NUMER OBRAZKA (NP +4860X600600:L815660HWA4). 


pó 


NOKIA, SAGEM, MOTOROLA, PANASONIC 
SONY ERICSSON, ALCATEL, LG, SHARP, SAMSUNG 


AN2564745HW4 AN2134188HW4 AN2564258HW4 AN2297239HW4 AN2565037HW4 AN2466077HW4 


WYŚLIJ SMS NA NUMER 7428, A W TREŚCI WPISZ NUMER ANIMACJI (NP. AN1060784HW4) W ODPOWIEDZI OTRZYMASZ ZAKŁADKĘ WAP, Z KTÓRĄ 
NALEŻY SIĘ POŁĄCZYĆ I POBRAĆ ANIMACJĘ. ABY WYSŁAĆ ANIMACJĘ INNEJ OSOBIE W TREŚCI WPISZ NUMER TELEFONU ADRESATA: NUMER 
boi entna NP. +4860X600600:AN1060784HWA4). W TELEFONACH NOKIA ANIMACJA SŁUŻY JAKO GRAFIKA DO WADOMOŚCI MMS. 


ODGŁOSY NR 7428 


Halo! Ja pierdzę (M) TT2525444HW4 
Halo! To ja, Twój telefon! (M) TT2248380HW4 
Hej ty, odbierz telefon (M) T12674133HW4 
Jest tam kto? No! Odbierz! (M) T12677267HW4 
Odbierz wreszcie! (M) TT2674142HW4 
WYŚLIJ SMS NA NUMER 7428, A W TREŚCI WPISZ NUMER DZWONKA (NP. TT808452HW4). WW ODPOWIEDZI OTRZYMASZ ZAKŁADKĘ WAP.Z KTÓRĄ 
NALEŻY SIĘ POŁĄCZYĆ I POBRAĆ DZWONEK. ABY WYSŁAĆ a. INNEJ OSOBIE W TREŚCI WPISZ NUMER TELEFONU ADRESATA'NUMER 
DZWONKA (NP. +4860X600600: CZW) K -głos kobiety M - głos mężczyzny 


FALIVCY zm NR TAZ28 sumie rosiUaCroniAT o 


NOKIA, SIEMENS, SONY ERICSSON, MOTOROLA, SA( 
PANASONIC (z obsługą MP3, AWB, AMR lub WAV) 
Oj, nie! Znowu telefon (M) 1T2677211HW4 
Siekiera, motyka, . sms! (M) 1T2677296HW4 
Słuchaj, przyszedł sms (K) 1T2304366HW4 
SMS jeslt Al jazda! (M) 1T2677323HW4 
Whassupi!! (M) TT2674208HW4 


s zŁ_16_ A 
(| MV1681997HWA | MVv2366472HW4 MV2564896HW4 | | | MVv2367280HW4 MVv22831 34HWA4 | | MV1753456HW4 ] 
wyślij SMS NA NUMER 7428, A W TREŚCI WPISZ NUMER FILMU (NP. MV1682004HW4) W ODPOWIEDZI OTRZYMASZ ZAKŁADKĘ WAP, Z KTÓRĄ 


NALEŻY SIĘ POŁĄCZYĆ I POBRAĆ FILM. ABY WYSŁAĆ FILM INNEJ OSOBIE W TREŚCI WPISZ NUMER TELEFONU ADRESATA:NUMER FILMU 
(NP. +4860X600600:MV1682004HW4) 


REKLAMACJE DO SERWISU WAPSTER MOŻNA ZGŁASZAĆ W DNI ROBOCZE OD 9:00 DO 17:00 POD NUMEREM (22) 331 93 38 LUB WYSYŁAJĄC 
SMS O TREŚCI: POMOC TREŚĆ PYTANIA (NP. POMOC NIE DZIAŁA GRA), NA NUMER 7128, LUB MAILEM NA ADRES: WAPS JAPSTER.PL. 
KOSZT WYSŁANIA SMS-A TO: NUMER 7128: 1 PLN (1,22 Z VAT), NUMER 7228: 2 PŁN (2,44 Z VAT), NUMER 7428: 4 PLN (4,88 Z VAT), NUMER 7928: 
9 PLN (10,98 Z VAT).USŁUGA DOSTĘPNA W SIECIACH ERA, PŁUS, ORANGE, HEYAH, SAMI SWOLLKOSZT POŁĄCZENIA Z NUMEREM *71405 TO 

1 PLN /MIN (1,22 PLN/MIN Z VAT). 


). 


DBZYWOTNKI POLI 7428 MONO 7228 REAL 7028 


A Wszystko To 
Ai No Comida 
Ass Up 

Chcę tu zostać 
Czy Ktoś Widział Dziub Dziuba 
Dżaga 

Hung Up 

Jesteś Szałona (Boys) 

Kto Dogoni Psa (Mieko) 
Materialna Dziwka (Peja) 

Moja panienka (Lerek) 

MTV, Robal 

Nothing Else Matters 
Pszczółka Maja (Akcent) 

Push the button 

Smells Like Teen Spirit 
Stickwitu 

Trebles (MBrother) 

W Dyskotece (Mega Dance) 
Wyginam Śmiało Ciało 

Znak Pokoju 

2 bajki 

Because of You 

Behind these hazel eyes 
Bezczas 

Big City Life 

Durch den Monsun 

Every Singłe Day 

Explosion 

Feelin (Once Again) 

Film: Mission: Impossible 

Film: Mortał Kombat 

Film: Rocky Ill: Eye Of The Tiger 
Hit My Heart 

Kreskówka: Różowa Pantera 
Kylie 

La Camisa Negra 

Liga Mistrzów 

No Good 

Qutta Control 

Popcorn Dance 

Ready to fly 

Serial: Kryminalni 

Still Dre 

Take Me Back 

Teraz płynę 

Uhn tiss uhn tiss uhn tiss 
Whiskey In The Jar 


JAK POBRAĆ DZWONEK: 


Kocham 


PT658341HW4 
PT2599302HW4 
PT2502018HW4 
PT1398286HW4 
PT2293502HW4 
PT1378476HW4 
PT2628030HW4 
PT1483774HW4 
PT2248679HW4 
PT1576522HW4 
PT2410468HW4 
PT1370510HW4 

PT967773HW4 
PT1767115HW4 
PT2599304HW4 

PT671797HW4 
PT2665256HW4 
PT1892626HW4 
PT2276435HW4 
PT2410472HW4 
PT2416023HW4 
PT2679298HW4 
PT2679276HW4 
PT2679277HW4 

PT2679288 HW4 
PT2599307HW4 
PT2571831HW4 
PT2514640HW4 
PT2515380HW4 
PT1689307HW4 

PT752942HW4 
PT1269606HW4 
PT1149683HW4 
PT1660068HW4 

PT657679HW4 
PT2679272HW4 
PT2514767HW4 
PT2003325HW4 
PT2679282HW4 
PT2616092HW4 
PT2429794HW4 
PT2679279HW4 
PT2576443HW4 

PT887603HW4 
PT2646667HW4 
PT2659801HW4 
PT2679293HW4 
PT2233659HW4 


DINOSYNYVd 'OQN3S 'dHVHS '91'WADVS SdrilHd DNNSWYS 'NOSSJIH3 ANOS VTOHOLOW SNAWAIS "HLVOTV " 


T389387HW4 
T2599320HW4 
T2502065HW4 
T1398258HW4 
T1902817HW4 
T1378727HW4 
T2628079HW4 
T1483743HWĄ 
T2255387HW4 
T1678089HW4 
T2410477HW4 
T1370513HW4 

T962995HW4 
T1774238HW4 
T2599324HW4 

T559035HW4 
T2665254HW4 
T1908303HW4 
T2286116HW4 
T2410478HWĄ 
T2416405HW4 
T2679320HW4 
T2679322HW4 
T2679323HW4 
T2679326HW4 
T2599329HW4 
T2571861HW4 
T2514855HW4 
T2514874HWĄ4 
T1694567HW4 

T668068HW4 
T1260973HW4 

T576914HW4 
T1663726HW4 

T931536HW4 
T2679329HW4 
T2514799HW4 
T2008490HW4 
T2679331HW4 
T2616109HW4 
T2399888HW4 
T2679357HW4 
T2577086HW4 

T852100HWA4 
T2646692HW4 
T2659805HW4 
T2679338HW4 

T397660HW4 


DNNSWYVS IHSIaNSLIW WADVS 'OGN3IS 'VTOHOLOW *'SNAWHIS *vIMON 


RM2629508HWA 2 
RM2587980HW4 
RM2587857HW4 
RM2559684HW4 
RM2559689HW4 
RM2559691HW4 
RM2587977HW4 
RM2293620HW4 
RM2248675HW4 
RM1576526HW4 Ź 
RM2410470HW4 
RM1370507HW4 $ 
RM2635731HW4 © 
RM2293587HW4 
RM2589726HW4 
RM2516745HW4 
RM2635773HW4 
RM1892659HW4 
RM2296163HW4 
RM2559677HW4 
RM2559683HW4 
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"WEIDVS VTIOHOLOW NOSZRE ANOS 'SNAWEIS VIHON 


P 
$ 


NOWOŚĆ 


ODSŁUCHAJ BZWONEK 
PRZED ZAKUPEMI 


WSZYSTKIE OPRÓCZ 
MONOFONICZNYCH 


*71405 


POLIFONICZNY: WYŚLIJ SMS NA NUMER 7428 A W TREŚCI WPISZ NUMER DZWONKA 
(NP. PT808452HW4) DLA SAMSUNGA (N600,N620, T100,T700,V100) ZAMIAST "PT" WPISZ "SA", 


(NP. SA808452HW4) 


MONOFONICZNY: WYŚLIJ SMS NUMER 7228 A DLA NOKII, SENDO, MITSUBISHI, SAMSUNGA, 
SONY ERICSSONA W TREŚCI WPISZ NUMER DZWONKA (NP. T1213662HWA4), DLA SIEMENSA 
ZAMIAST "T" WPISZ "J", (NP. J1213662HW4), DLA MOTOROLI ZAMIAST "T" WPISZ'H', 
(NP. H1213662HW4), DLA SAGEMA ZAMIAST "T" WPISZ "GM", (NP. GM1213662HW4). 


REAL MUSIC: WYŚLIJ SMS NA NUMER 7428 A W TREŚCI WPISZN UMER DZWONKA (NP. RM808452HW4) 


ABY WYSŁAĆ DOWOLNY DZWONEK INNEJ OSOBIE W TREŚCI WPISZ NUMERTELEFONU ADRESATA: 
NUMER DZWONKA (NP. +4860X600600:PT808452HWA4). ZAMAWIAJĄC POLIFONIĘ LUB DZWONEK REAL. 
OTRZYMASZ || WAP, Z KTÓRĄ NALEŻY SIĘ POŁĄCZYĆ I POBRAĆ DZWONEK. 


FLISZY © 


EW 2 EE" MM 


Flirtuj swodobnie | aaatiinówc! Znajdź partnera na zawsze albo na chwilę! Podaruj sobie odrobinę relaksu. 


CT Creatve Team 4 PLNMIN (4,88 PLNMIN z VAT). SMS to2 PLN (2,44 zVAT) 


Imię: Wiki 
Wiek: 21 lat 


| Jestem szalona i zwariowana i szukam 


kogoś takiego jak ja.Odezwij się do mnie. 


WIKI na nr 7228 


M *7428 


8 9-708- TTI-660 


Imię: Lena 

Wiek: 20 lat 

Jestem bardzo smutna bo 

uciekł mi mój ulubiony kotek. 
| Do kogo ja się teraz przytulę? 


5. LENA na nr 7228 


*7428 
( 0-708-777-660 


